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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk alat permainan 
edukatif yang layak digunakan untuk mengembangkan aspek kemampuan dasar 
motorik, kognitif, bahasa, sosial, dan emosi anak TK Pertiwi Tampirwetan 
kelompok B, Candimulyo, Magelang. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang diadopsi dari 
sepuluh langkah penelitian dan pengembangan Borg & Gall. Langkah yang 
ditempuh peneliti hanya tujuh langkah yaitu: 1) penelitian awal dan pengumpulan 
informasi, 2) perencanaan, 3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan 
awal, 5) revisi hasil uji coba, 6) uji coba lapangan utama, 7) penyempurnaan 
produk akhir. Instrumen penelitian yang digunakan adalah pedoman wawancara, 
angket, dan observasi. Kelayakan produk berdasakan pada hasil penilaian ahli 
materi, ahli media, dan anak TK Pertiwi Tampirwetan sebagai pengguna. Data 
hasil angket ahli dan anak TK Pertiwi Tampirwetan dianalisis dengan konversi 
skala lima. 
Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan rerata skor 4,3 dengan 
kriteria sangat baik. Hasil penilaian dari ahli media mendapatan rerata skor 4,09 
dengan kriteria sangat baik, dan rata-rata penilaian pada uji lapangan utama 3,98 
dengan kriteria baik, sehingga secara keseluruhan produk alat permainan edukatif 
Rumah Kata hasil pengembangan dikatakan layak untuk mengembangkan aspek 
kemampuan dasar motorik, kognitif, bahasa, sosial, dan emosi anak TK Pertiwi 
Tampirwetan kelompok B. 
 
Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif, Rumah Kata , Anak TK Kelompok B 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Marjory (Aswarni Sudjud, 1998: 5) mengatakan bahwa anak usia 
dini adalah usia nol sampai dengan enam tahun. Usia dini merupakan masa 
keemasan dalam perkembangan anak. Seperti yang dijelaskan oleh Partini 
(2002: 2) bahwa usia dini biasa disebut golden age karena fisik dan 
motorik anak berkembang dan bertumbuh dengan cepat baik 
perkembangan emosional, intelektual, bahasa maupun moral (budi 
pekerti). Perkembangan anak yang tumbuh dengan cepat di usia dini 
membuat lembaga-lembaga pendidikan khususnya di taman kanak-kanak 
harus kreatif dalam memfasilitasi perkembangan tersebut untuk 
mengoptimalkan potensi yang dimiliki anak, yaitu dengan upaya 
memprogramkan kegiatan sesuai dengan perkembangan anak usia dini.  
Masa anak-anak masih cenderung suka bermain. Seperti yang di 
ungkapkan oleh Mayke S Tedjasaputra (2001: 38) bahwa kegiatan 
bermain paling digemari oleh anak-anak pada masa pra sekolah, dan 
sebagian waktu anak digunakan untuk bermain. Pernyataan tersebut jelas 
bahwa masa anak-anak khususnya usia pra sekolah kegiatan yang lebih 
dominan dan sering dilakukan anak-anak adalah bermain. Anggani 
Sudono (2000:1) menyatakan bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang 
dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan 
pengertian atau memberikan informasi, memberi kesenangan maupun 
mengembangkan imajinasi pada anak. Kegiatan bermain pada anak 
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dibedakan menjadi dua yaitu bermain tanpa menggunakan alat dan juga 
bermain dengan menggunakan alat. Alat-alat yang digunakan untuk 
kepentingan bermain menghasilkan pengertian atau memberikan 
informasi, serta memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi 
pada anak adalah alat permainan edukatif. 
Cosby dan Sawyer yang dikutip Yuliani Nurani Sujiono 
(2009:145) menyatakan bahwa permainan secara langsung mempengaruhi 
seluruh area perkembangan anak dengan memberikan kesempatan bagi 
anak untuk belajar tentang dirinya, orang lain, dan lingkungannya. 
Permainan memberikan anak-anak kebebasan untuk berimajinasi, 
menggali potensi diri atau bakat dan untuk berkreativitas. Motivasi 
bermain anak-anak muncul dari dalam diri anak sendiri, anak-anak 
bermain untuk menikmati aktivitasnya, untuk merasakan bahwa anak-anak 
mampu menyempurnakan apa saja yang telah anak peroleh baik yang telah 
anak ketahui sebelumnya maupun hal-hal baru.  
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di TK 
Pertiwi Tampirwetan, bahwa Taman Kanak-kanak dijadikan sebagai 
sarana pengembangan potensi dan dituntut untuk memiliki alat-alat 
permainan edukatif untuk menggali potensi yang dimiliki anak-anak. TK 
Tampirwetan yang merupakan lembaga pendidikan anak usia dini sudah 
memiliki beberapa alat permainan edukatif. Namun dari berbagai macam 
alat permainan edukatif yang dimiliki oleh TK Pertiwi Tampirwetan 
belum tersedia alat permainan edukatif yang dapat membantu 
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mengembangkan berbagai aspek  berdasarkan tahap perkembangan anak 
usia dini. Sebagai contoh alat permainan edukatif Rumah Raba, alat 
permainan tersebut bertujuan untuk mengembangkan aspek kognitif anak 
yaitu dengan mengenalkan beberapa bangun geometri. Namun pada 
kenyataanya alat permainan tersebut belum mampu mengembangkan 
aspek kognitif secara maksimal. Hal tersebut dapat dilihat dari tingkat 
hasil belajar yang telah dicapai anak berdasarkan penilaian  pada setiap 
aspeknya, yaitu dari 80% hasil yang diharapkan , hanya 60% yang 
tercapai. Selain itu beberapa alat permainan tersebut tidak disertai dengan 
buku petunjuk dan kemampuan yang harus dicapai anak sehingga tujuan 
yang diinginkan belum dapat dinyatakan berhasil.  
Beberapa faktor lain yang mempengaruhi tidak tercapainya 
pengembangan kemampuan kognitif anak yaitu, anak belum mampu 
dalam mengelompokkan benda berdasarkan bentuk, jenis, warna dan 
ukuran. Selain itu sikap saling  bekerja sama terhadap teman sebaya 
maupun kelompok kecil dalam pembelajaran juga tidak nampak di dalam 
diri anak-anak TK Pertiwi Tampirwetan. Hal ini disebabkan oleh beberapa 
faktor yang terjadi di TK Pertiwi Tampirwetan, salah satunya yaitu karena 
belum adanya alat permainan edukatif yang mampu mengembangkan 
aspek perkembangan anak secara maksimal. Selain itu anak cenderung 
pasif karena kurang adanya interaksi antar anak yang dapat menggugah 
semangat seperti permainan beregu atau berkelompok. 
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Oleh sebab itu dibutuhkan suatu alat permainan edukatif yang 
dapat menjadi jalan keluar permasalahan-permasalahan yang terkait 
dengan perkembangan aspek dasar anak usia dini. Sebuah alat permainan 
edukatif yang dapat mengembangkan tidak hanya aspek kognitif saja, 
melainkan juga aspek kognitif, aspek motorik, aspek bahasa, aspek sosial 
dan emosi.   
 Aspek kognitif yang dimaksud dalam penelitian menurut     
Steinberg (1995), Hughes (1995) dan Piaget (1966) yang dikutip oleh 
Anggani Sudono (2000: 47-48) antara lain mencakup kemampuan anak 
usia dini dalam : (1) mengelompokkan  dan menyebutkan bentuk-bentuk 
bangun geometri (lingkaran, persegi, segitiga, persegi panjang dan 
setengah lingkaran), (2) menyebutkan warna-warna yang ada pada tiap 
bangun geometri (3) mampu menyusun bangun geometri sesuai dengan 
urutan dan ketentuan yang tepat, (4) mengenal huruf dari a-z dengan 
symbol yang melambangkannya/ ada benda pensil yang diikuti tulisan dan 
gambar pensil, (5) mengurutkan benda berdasarkan urutan nomor dari 
yang paling kecil ke paling besar atau sebaliknya, (6) mengurutkan angka 
dari 1 sampai 20. 
Aspek motorik yang yang dimaksud dalam penelitian antara lain 
mencakup kemampuan anak usia dini dalam : (1) menyusun bangun 
geometri dengan cepat sesuai dengan waktu dan ketepatan yang telah 
ditentukan, (2) menjodohkan huruf sesuai dengan objek bergambar yang 
ditunjuk, (3) menyanyi dan menari sesuai dengan lagu anak. Dari ketiga 
5 
 
kemampuan di atas, pengembangan aspek motorik bertujuan agar anak 
dapat melatih kemampuan mengamati, menyusun dan mengurutkan 
bangun geometri yang telah diberi nomor atau angka sesuai dengan 
petunjuk yang telah dibacakan oleh guru atau pendamping dalam 
permainan. Selain itu, pengembangan aspek motorik juga dapat melatih 
anak dalam bergerak bebas dalam mengekspresikan dirinya sesuai lagu 
dan tarian yang meraka nyanyikan. 
Aspek bahasa yang yang dimaksud dalam penelitian menurut 
Soemiarti Patmonodewo (2003: 24) antara lain mencakup kemampuan 
anak usia dini dalam : (1) melakukan perintah 3-5 secara berurutan dengan 
benar, (2) memahami aturan dalam suatu permainan, (3) berkomunikasi 
secara lisan dengan bahasanya sendiri (sesuai dengan keiinginan dan 
kemampuan anak), (4) menyebutkan kata-kata yang dikenal, (5) 
menyebutkan huruf a sampai z dengan lancar, (6) menyebutkan kelompok 
gambar yang memiliki bunyi/huruf awal yang sama, (7) mengenal huruf 
awal dari nama benda-benda yang ada di sekitarnya (8) menyebutkan 
nama benda yang diperlihatkan, dan (9) menceritakan kembali sesuatu 
berdasarkan ingatannya yang telah dijelaskan oleh guru pendamping.  
Aspek sosial dan emosional yang yang dimaksud dalam penelitian 
antara lain mencakup kemampuan anak usia dini dalam : (1) bersedia 
bermain dengan teman sebaya dan orang dewasa, (2) bekerja sama dengan 
teman satu kelompok atau tim, (3) memahami peraturan permainan dan 
disiplin, (4) mentaati peraturan permaianan, (5) memiliki sikap gigih/ tidak 
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mudah menyerah, (6) menunjukkan antusiasme dalam melalukan 
permainan kompetitif secara positif, dan (7) merapikan kembali alat 
permainan setelah selesai digunakan.  
Dari penjelasan di atas mengenai solusi dalam memecahkan 
permasalahan pentingnya perkembangan aspek dasar anak usia dini, maka 
salah satu alternatif alat permainan edukatif yang dapat memecahkan 
permasalahan tersebut adalah alat permainan edukatif “Rumah Kata”. Alat 
permainan edukatif “Rumah Kata” adalah sebuah alat permainan edukatif 
yang dikembangkan dari salah satu alat permainan yang telah ada yang 
dinamakan Rumah Raba. Namun sayangnya alat permainan tersebut tidak 
dikemas sesuai dengan minat anak yaitu belajar sambil bermain. Alat 
permainan tersebut cenderung lebih mengutamakan bermain dari pada 
belajar. Serta alat permainan Rumah Raba dinyatakan belum mampu 
mengembangkan aspek perkembangan dasar anak usia dini secara 
maksimal, karena hanya mengembangkan  aspek kognitif saja yaitu 
mengenalkan bangun geometri. 
Terinspirasi dari alat permainan edukatif yang sudah ada, peneliti 
mencoba memodifikasi permainan ini dengan memasukkan unsur-unsur 
edukatif sesuai dengan kurikulum yang ada di Taman Kanak-kanak 
dengan menyesuaikan tingkat kesulitan dengan batasan umur anak dan 
aturan main yang sederhana. Alat  permainan edukatif Rumah Kata 
berbeda dengan permainan edukatif Rumah Raba yang sudah ada. Dalam 
permainan edukatif Rumah Raba hanya bertujuan untuk mengenalkan 
7 
 
bentuk bengun geometri saja, sedangkan dalam alat permainan edukatif 
Rumah Kata yang dikembangkan bertujuan untuk membantu anak belajar 
dalam mengenal huruf, mengenal warna, mengenal angka, serta mengenal 
suatu objek baik berupa alat, buah, atau profesi serta tidak terlepas dari 
tujuan alat permainan yang sudah ada yaitu untuk mengenalkan bentuk 
bangun geometri.  
B. Identifikai Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, maka dapat 
diidentifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Pengembangan aspek kemampuan dasar anak usia dini di TK Pertiwi 
Tampirwetan yang belum maksimal. 
2. Masih minimnya alat permainan edukatif di TK Pertiwi Tampiwetan 
yang dapat mengembangkan berbagai aspek kemampuan dasar anak 
usia dini.   
3. Anak cenderung pasif karena kurang adanya interaksi antar anak yang 
dapat menggugah semangat seperti permainan beregu atau 
berkelompok. 
4. Belum adanya alat permainan edukatif seperti Rumah Kata di TK 
Pertiwi Tampirwetan yang dapat mengembangkan berbagai aspek 
kemampuan dasar anak usia dini. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, mengingat penelitian ini 
hanya sebatas melihat hasil kelayakan dari alat permainan eduktif yang 
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dikembangkan, maka penelitian ini dibatasi pada masalah terkait belum 
adanya alat permainan edukatif seperti Rumah Kata di TK Pertiwi 
Tampirwetan yang dapat mengembangkan berbagai aspek kemampuan 
dasar anak usia dini, antara lain mencakup aspek kognitif, aspek motorik, 
aspek bahasa serta aspek sosial dan emosi.  
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dapat dirumuskan 
permasalahan penelitian yaitu bagaimanakah produk alat permainan 
edukatif  Rumah Kata yang layak untuk mengembangkan aspek kognitif, 
motorik, bahasa, sosial dan emosi di Taman Kanak-kanak kelompok B? 
E. Tujuan Pengembangan  
Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah menghasilkan 
alat permainan edukatif  Rumah Kata  yang layak untuk mengembangkan 
aspek kognitif, motorik, bahasa, serta sosial dan emosi anak Taman 
Kanak-kanak kelompok B. 
F. Spesifikasi Produk 
Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah alat 
permaianan edukatif Rumah Kata untuk anak Taman Kanak-kanak 
kelompok B yang dapat mengembangkan berbagai aspek kemampuan 
dasar di Taman Kanak-kanak. Aspek-aspek tersebut diantaranya, aspek 
kognitif, aspek motorik, aspek bahasa, serta aspek sosial dan emosi. Alat 
permainan edukatif ini dirancang dan disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran anak TK, antara lain untuk mengenal huruf, mengenal 
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warna, mengenal angka, mengenal bangun geometri serta mengenal objek 
baik berupa benda, buah, maupun profesi.  
 Spesifikasi produknya antara lain :  
1. Alat permainan edukatif  Rumah Kata  adalah sebuah alat permainan 
edukatif untuk anak TK Kelompok B yang terdiri dari 20 bangun 
geometri yang terdiri dari bangun persegi, persegi panjang, segitiga, 
lingkaran dan setengah lingkaran yang ketika disusun akan terbentuk 
sebuah bangunan rumah. Dari kedua puluh buah bangun geometri 
tersebut memiliki warna dan nomor yang berbeda-beda. Warna yang 
terdapat pada setiap bangun geometri tersebut antara lain warna merah, 
kuning, hijau, biru, ungu, coklat, merah muda dan hitam. Dari masing-
masing bangun geometri yang memiliki warna berbeda, pada setiap 
sudut bangun geometri tersebut terdapat nomor atau angka sesuai 
dengan jumlah bangun geometri yang ada. Sehingga nantinya anak 
akan diminta untuk menyusun tiap-tiap bangun geometri tersebut 
sesuai dengan warna dan nomor yang telah ditentukan.  
Pada bagian badan rumah atau dinding rumah terdapat dua 
puluh enam gambar huruf abjad yang nantinya akan dipasangkan 
dengan dua puluh enam keping huruf yang ada pada kotak huruf 
menggunakan pengait yang memudahkan anak dalam menjodohkan 
tiap hurufnya. Dalam memasangkan atau menjodohkan huruf, guru 
atau pendamping menunjuk gambar yang disertai tulisan pada objek 
bergambar yang terpasang pada atap Rumah Kata. Objek bergambar 
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tersebut berjumlah dua puluh enam gambar sesuai dengan jumlah 
huruf abjad yang ada. Dari masing-masing objek memiliki gambar 
yang berbeda-beda yaitu, gambar buah, sayur, benda, hewan, tempat, 
alat transportasi, serta profesi yang masing-masing dari gambar 
tersebut melambangkan huruf yang ditekankan. Misalnya untuk objek 
bergambar buah yaitu sebagai contoh buah apel, huruf yang ditekankan 
ialah huruf “a”.  
2. Alat permainan edukatif  Rumah Kata  berbahan dasar kayu yang 
aman untuk keselamatan anak usia dini. Alat permainan edukatif  
Rumah Kata tersebut terdiri dari dua puluh bangun geometri yang 
diberi warna dan nomor yang berbeda dan dua puluh enam keping 
huruf abjad. Selain berbahan dasar kayu, alat permainan edukatif ini 
dilengkapi dengan objek bergambar berbahan dasar kertas ivory yang 
berisi bermacam-macam gambar, baik berupa gambar buah-buahan, 
sayur, benda, hewan, alat transportasi, serta profesi. Objek bergambar 
tersebut digunakan sebagai alat bantu dalam permainan mengenal 
huruf. 
G. Pentingnya Pengembangan  
Anak usia dini pada umumnya mempunyai kebiasaan yang menjadi 
karakternya, yaitu suka bermain. Bermain dan memberi kesempatan 
kepada anak untuk berkreasi, di samping itu juga rasa ingin tahunya yang 
tinggi dan suka bertanya.  
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Mengingat karakteristik anak Taman Kanak-kanak yang suka 
bermain sambil belajar serta belum adanya sebuah alat permainan yang 
mampu mengembangkan berbagai aspek kemampuan dasar ini menjadi 
motivasi bagi peneliti untuk mengembangkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata.  
Oleh karena itu alat permaianan edukatif Rumah Kata yang 
dikembangkan harus mampu mengatasi keterbatasan yang ada dan mampu 
memaksimalkan indikator kemampuan kognitif, motorik, bahasa, serta 
sosial dan emosi. Melalui alat permainan edukatif Rumah Kata ini 
diharapkan anak Taman Kanak-kanak lebih aktif dalam belajar, 
mengetahui dan menambah motivasi anak lewsat belajar sambil bermain 
dan mengatasi masalah perbedaan kemampuan yang ada. 
H. Keterbatasan Pengembangan 
Alat permainan edukatif Rumah Kata  ini hanya sebatas memenuhi 
kebutuhan peserta didik dalam mengembangkan kemampuan kognitif, 
motorik, bahasa, serta sosial dan emosi. Peneliti tidak secara lengkap 
meneliti efek dari penggunaan alat permainan edukatif ini melalui hasil 
belajar peserta didik setelah menggunakanya karena keterbatasan waktu. 
I. Manfaat Pengembangan 
Hasil pengembangan alat permainan edukatif Rumah Kata 
memiliki manfaat sebagai berikut : 
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1. Teoritik 
Untuk memperkaya temuan bidang permainan di TK. Temuan 
tersebut dengan adanya alat permainan edukatif yang dapat 
mengembangkan kemampuan dasar anak, antara lain aspek kognitif, 
motorik, bahasa, sosial dan emosi anak Taman Kanak-kanak kelompok 
B. Disamping itu juga memperbanyak ragam alat permainan edukatif. 
2. Praktik 
Secara praktik memberikan kontribusi bagi : 
a. Anak TK : menjadi lebih aktif dengan adanya permainan sambil 
belajar dan meningkatkan kemampuan kognitif, motorik, bahasa, 
sosial dan emosi. 
b. Guru : mendorong guru kreatif untuk membuat, dan menggunakan 
alat permainan edukatif dalam menyajikan pembelajaran di TK. 
c. Sekolah : memberi manfaat penggunaan alat permainan edukatif 
yang lebih menarik, dan cocok bagi anak-anak TK 
d. Dosen : penelitian pengembangan ini menjadi sarana untuk 
membantu mahaanak usia dini menemukan inspirasi dalam upaya 
menemukan ide, gagasan, dalam menciptakan alat permainan 
edukatif di TK dengan suasana bermain dan belajar. 
e. Mahasiswa : memberikan acuan bagi mahasiswa untuk melakukan 
penelitian pengembangan alat permainan edukatif. 
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J. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan kesalahan penafsiran terhadap 
permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini, maka perlu 
disampaikan definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini :. 
1. Alat permainan edukatif  Rumah Kata 
Alat permainan edukatif Rumah Kata  merupakan sebuah 
terobosan baru dalam dunia pendidikan anak usia dini khususnya 
dalam media alat bantu pembelajaran atau biasa disebut alat permainan 
edukatif yang telah didesain sedemikian rupa yang bertujuan untuk 
mengembangkan aspek-aspek kemampuan dasar anak TK Kelompok 
B yaitu diantaranya aspek kognitif, motorik, bahasa, serta sosial dan 
emosi.  
2. Aspek perkembangan  
Aspek perkembangan merupakan aspek yang dicapai berdasarkan 
kurikulum anak TK kelompok B. Aspek-aspek yang dapat 
dikembangkan dengan menggunakan alat permainan edukatif Rumah 
Kata antara lain aspek kognitif, motorik, bahasa, moral, sosial dan 
emosi.  
3. Aspek kognitif 
Aspek kognitif merupakan aspek yang berhubungan dengan 
berbagai konsep yang telah dimiliki anak dan berkenaan dengan 
bagaimana anak menggunakan kemampuan berfikirnya dalam 
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memecahkan suatu persoalan. Dalam penelitian ini, pengembangan 
aspek kognitif yang ingin dicapai mencakup kemampuan dalam hal : 
(1) mengelompokkan  dan menyebutkan bentuk-bentuk bangun 
geometri (lingkaran, persegi, segitiga, persegi panjang dan setengah 
lingkaran), (2) menyebutkan warna-warna yang ada pada tiap bangun 
geometri (3) mampu menyusun bangun geometri sesuai dengan urutan 
dan ketentuan yang tepat, (4) mengenal huruf dari a-z dengan symbol 
yang melambangkannya/ ada benda pensil yang diikuti tulisan dan 
gambar pensil, (5) mengurutkan benda berdasarkan urutan nomor dari 
yang paling kecil ke paling besar atau sebaliknya, (6) mengurutkan 
angkka dari 1 sampai 20. 
4. Aspek motorik 
Aspek motorik merupakan perkembangan jasmani berupa 
koordinasi gerakan tubuh. Dalam penelitian ini, pengembangan aspek 
motoric yang ingin dicapai mencakup kemampuan dalam hal : (1) 
menyusun bangun geometri dengan cepat sesuai dengan waktu dan 
ketepatan yang telah ditentukan, (2) menjodohkan huruf sesuai dengan 
objek bergambar yang ditunjuk, (3) menyanyi dan menari sesuai 
dengan lagu anak. 
5. Aspek Bahasa 
Aspek bahasa merupakan suatu bentuk penyampain pesan terhadap 
segala sesuatu yang diinginkan. Dengan bahasa, orang tua atau guru 
akan tahu apa yang menjadi keinginan anak. Bahasa didefinisikan 
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sebagai sarana komunikasi dengan orang lain, dalam pengertian ini, 
tercakup cara  berkomunikasi, dimana pikiran dan perasaan dinyatakan 
dalam bentuk lisan, tulisan, isyarat, atau gerak dengan menggunakan 
kata-kata, symbol, lambang, gambar atau lukisan. . Dalam penelitian 
ini, pengembangan aspek bahasa yang ingin dicapai mencakup 
kemampuan dalam hal : (1) melakukan perintah 3-5 secara berurutan 
dengan benar, (2) memahami aturan dalam suatu permainan, (3) 
berkomunikasi secara lisan dengan bahasanya sendiri (sesuai dengan 
keiinginan dan kemampuan anak), (4) menyebutkan kata-kata yang 
dikenal, (5) menyebutkan huruf a sampai z dengan lancar, (6) 
menyebutkan kelompok gambar yang memiliki bunyi/huruf awal yang 
sama, (7) mengenal huruf awal dari nama benda-benda yang ada di 
sekitarnya (8) menyebutkan nama benda yang diperlihatkan, dan (9) 
menceritakan kembali sesuatu berdasarkan ingatannya yang telah 
dijelaskan oleh guru pendamping. 
6. Aspek sosial & emosi 
Perilaku sosial merupakan aktivitas dalam berhubungan dengan 
orang lain, baik dengan teman sebaya, guru, orang tua maupun 
saudara-saudaranya. Sedangkan emosi merupakan suatu keadaan atau 
perasaan yang bergejolak pada diri individu yang disadari dan 
diungkapkan melalui wajah atau tindakan. Dalam penelitian ini, 
pengembangan aspek sosial & emosi yang ingin dicapai mencakup 
kemampuan dalam hal : (1) bersedia bermain dengan teman sebaya 
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dan orang dewasa, (2) bekerja sama dengan teman satu kelompok atau 
tim, (3) memahami peraturan permainan dan disiplin, (4) mentaati 
peraturan permaianan, (5) memiliki sikap gigih/ tidak mudah 
menyerah, (6) menunjukkan antusiasme dalam melalukan permainan 
kompetitif secara positif, dan (7) merapikan kembali alat permainan 
setelah selesai digunakan. 
7. Anak usia dini TK kelompok B 
Anak Taman Kanak-kanak kelompok B adalah anak pra-sekolah 
kelompok umur 5-6 tahun. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kedudukan Alat Permainan Edukatif Rumah Kata dalam Teknologi 
Pendidikan  
AECT (Association for Education Communication and Technology) 
meluncurkan definsi Teknologi Pendidikan tahun 2004. “Educational 
technology is the study and ethical practice of facilitating learning and 
improving performance by creating, using, and managing, appropriate 
technological processes and resources” (Januszewski & Molenda, 2008: 1). 
Teknologi pendidikan adalah studi dan praktek etis untuk memfasilitasi 
pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan, 
dan mengelola, proses teknologi yang tepat dan sumber daya. Berikut adalah 
skema definisi teknologi pendidikan  AECT 2004  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Skema Definisi Teknologi Pendidikan AECT 2004 
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Dari skema di atas definisi Teknologi Pendidikan AECT 2004 
terdapat beberapa elemen kunci, yaitu: Study (Penelitian dan Praktik 
Reflektif)  kegiatan studi didasarkan atas hasil konstruksi pengetahuan 
terus menerus melalui penelitian dan praktik reflektif (studi), yang lebih 
dari sekedar penelitian tradisional namun meliputi aktivitas ilmiah seperti 
penelitian, pengembangan, analisis kajian, needs assesment, maupun 
evaluasi. Etichal practice (Etika Pratkek) mengacu pada standar etika 
praktis yang didefinisikan oleh Komite Etika AECT berkenaan prilaku 
para ilmuan, praktisi atau teknolog pendidikan terhadap seseorang, 
masyarakat, dan dirinya sendiri. Fasilitating (Memberikan Kemudahan 
Belajar) memberikan kemudahan dengan cara merancang lingkungan, 
mengorganisasikan sumber-sumber, dan menyediakan peralatan yang 
kondusif untuk mendukung proses pembelajaran sesuai kebutuhan, efektif, 
efisien, dan menarik. Learning (Pembelajaran) merupakan objek formal 
yang menjadi pokok permasalahan yang harus dipecahkan melalui 
teknologi pendidikan. Improving (Peningkatan) berkenaan dengan 
perbaikan produk, yang menyebabkan pembelajaran lebih efektif, 
memberikan cara-cara yang terbaik untuk mencapai tujuan yang berharga 
terhadap kualitas hasil yang dapat diprediksi.  
Kemudian, Performance (kinerja) kinerja berkenaan dengan 
kesanggupan pembelajar untuk menggunakan kemampuan yang baru 
didapatkannya. Creating (Penciptaan) berkaitan dengan penelitian, teori 
dan praktik dalam menciptakan lingkungan belajar dalam latar belakang 
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yang berbeda-beda, baik formal maupun nonformal. Using (pemanfaatan) 
berkaitan dengan teori dan praktik untuk membawa pembelajar 
berhubungan dengan kondisi belajar dan sumber belajar. Managing 
(pengelolaan) berkenaan dengan manajemen perorangan dan manajemen 
informasi yang mengacu pada masalah pengorganisasian orang-orang dan 
perencanaan, pengendalian, penyimpanan, dan pengolahan informasi.  
Processes (proses) Teknolog Pendidikan biasanya memakai proses khusus 
untuk merancang, mengembangkan, dan memproduksi sumber-sumber 
belajar, digolongkan kedalam suatu proses pengembangan pembelajaran 
yang lebih luas. Resources (sumber daya) Sumber dipahami untuk 
memasukkan alat, bahan, peralatan, pengaturan, dan orang-orang yang 
berinteraksi dengan anak untuk memfasilitasi pembelajaran dan 
meningkatkan kinerja. 
Berdasarkan definisi di atas penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif Rumah Kata masuk dalam elemen Creating 
(Penciptaan). Creating berkaitan dengan penelitian, teori dan praktik 
dalam menciptakan lingkungan belajar dalam latar belakang yang berbeda-
beda, baik formal maupun nonformal. Dari definisi yang telah diuraikan di 
atas dapat dikatakan bahwa, creating merupakan suatu elemen dalam 
definisi AECT 2004 yang bertujuan untuk mengembangkan sesuatu 
produk atau strategi pembelajaran untuk mengatasi permasalahan-
permasalahan yang terjadi dalam dunia pendidikan. Ruang lingkup 
creating meliputi berbagai kegiatan atau langkah, yang bergantung pada 
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pendekatan metode pengembangan pembelajaran yang digunakan. Dalam 
pengembangan alat permainan edukatif Rumah Kata ini menggunakan 
pendekatan metode pengembangan Borg and Gall, dengan prosedur 
pengembangan yang diadaptasi menjadi 9 tahapan pengembangan. 
B. Tinjauan Tentang Alat Permainan Edukatif 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang 
mengandung nilai edukatif (pendidikan), dan dapat mengembangkan 
seluruh kemampuan anak (Departemen Pendidikan Nasional, 2007: 5). 
Alat permainan edukatif merupakan alat permainan yang sengaja 
dirancang dengan menyisipkan unsur-unsur pendidikan dengan tujuan 
agar dapat meningkatkan kemampuan anak.  
Sementara, Mayke S. Tedjasaputra (2005: 81) mengemukakan 
bahwa, alat permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang 
sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Dari 
pengertian alat permainan edukatif tersebut menunjukkan bahwa alat 
permainan yang dikembangkan atau dimanfaatkan untuk anak-anak 
tidak semua mempunyai unsur-unsur yang dapat meningkatkan aspek 
perkembangan anak. Alat permainan edukatif dikhususkan untuk 
digunakan sebagai permainan sekaligus memberikan unsur 
pembelajaran pada anak.  
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Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang jelas antara alat permainan 
biasa dengan alat permainan edukatif. Alat permainan edukatif adalah 
alat permainan yang dalam perencanaan pembuatannya 
mempertimbangkan karakteristik anak dan ditujukan untuk 
membangun berbagai aspek perkembangan anak. Sedangkan alat 
permainan biasa dibuat dengan tujuan berbeda, yaitu hanya untuk 
kepentingan bisnis, tanpa ada kajian mendalam tentang perkembangan 
aspek anak melalui alat permainan tersebut. Jadi alat permaian edukatif 
memang ditujukan dengan tujuan peningkatan perkembangan aspek 
anak, berbeda dengan alat permainan biasa yang ditujuan untuk 
kepentingan bisnis semata. 
Menurut Andang Ismail (2009: 146-149), dalam pemilihan alat 
atau perlengkapan belajar dan bermain sebaiknya orang tua atau guru 
memperhatikan ciri-ciri peralatan yang baik,  yaitu: 
a. Desain yang mudah dan sederhana 
Alat untuk kegiatan kreativitas anak sebaiknya menggunakan 
desain yang sederhana karena desain yang terlalu rumit akan 
menghambat kebebasan anak untuk berkreativitas. Yang paling 
penting ialah alat yang tepat sasaran edukatif, dan tidak terbebani 
akan kerumitan. 
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b. Multifungsi (serba guna) 
Permainan yang diberikan kepada anak sebaiknya serba guna, baik 
bagi anak laki-laki atau baik bagi anak perempuan. 
c. Menarik 
Sebaiknya pemilihan peralatan yang dapat memungkinkan untuk 
dapat memotifasi anak untuk melakukan kegiatan, sehingga akan 
bebas dengan penuh kesukaan dalam mengekspresikan kegiatan 
kreatifnya. 
d. Berukuran besar dan mudah digunakan 
Alat kreativitas yang besar dapat memudahkan anak untuk 
memegangnya. 
e. Awet (tahan lama) 
Bahan peralatan yang tahan lama biasanya harganya mahal. Tetapi, 
tidak semua bahan yang tahan lama harganya mahal. Ciri-ciri 
bahan yang tahan lama ialah tidak pegas, lentur, kuat dan keras. 
Salah satu contoh bahan yang tahan lama tetapi harganya tidak 
mahal ialah kayu.  Selain itu, kertas juga bisa digunakan sebagai 
salah satu alternatife bahan yang murah tetapi haruslah mencapai 
ketebalan tertentu supaya bisa bertahan lama.  
f. Sesuai kebutuhan 
Sedikit banyaknya peralatan yang digunakan untuk anak 
tergantung kepada seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan 
tersebut. 
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g. Tidak membahayakan anak 
Tingkat keamanan sebuah peralatan kreativitas anak sangatlah 
membantu orang tua/ pendidik untuk mengawasi kegiatan anak.  
h. Mendorong anak untuk kerjasama 
Untuk dapat mendorong anak untuk bekerjasama, maka dibutuhkan 
peralatan yang dapat merangsang kegiatan yang melibatkan orang 
lain. Hal ini penting juga untuk melatih anak dalam bersosialisasi 
dengan teman sebaya.  
i. Dapat meningkatkan daya fantasi 
Alat permainan yang mudah dibentuk dan dan diubah-ubah sangat 
sesuai untuk mengembangkan daya fantasi anak, karena dapat 
memberikan kesempatan untuk anak melatih daya fantasinya. 
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya 
Alat-alat yang dipilih sebaiknya alat pengembang kreativitas anak 
bukan alat yang bagus atau lucu, tatapi alat yang mampu 
mengembangkan intelektualitas, afeksi dan motorik anak. 
k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan 
yang murah dan mudah didapat 
Kebanyakan orang beranggapan bahwa peralatan yang berkualitas 
adalah peralatan yang mahal padahal peralatan yang bagus, 
peralatan yang benar-benar dapat meningkatkan perkembangan 
kreatifitas anak.  
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Berdasarkan ciri-ciri di atas, pemilihan atau pengembangan 
sebuah alat permainan edukatif untuk anak harus memenuhi unsur-
unsur tersebut agar peningkatan perkembangan anak dapat berjalan 
optimal. Alat  permainan edukatif Rumah Kata dirancang dan 
disesuaikan dengan ciri-ciri di atas, seperti desain yang sederhana, 
menggunakan bahan yang berkualitas dan mudah didapat, aman, serba 
guna, melatih kerjasama, dan menarik. Dengan demikian, alat 
permainan edukatif Rumah Kata diharapkan mampu meningkatkan 
berbagai kemampuan anak secara optimal dan dapat membawa 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 
2. Fungsi Alat Permainan Edukatif 
Alat-alat pemainan yang digunakan mempunyai fungsi dalam 
mendukung proses penyelenggaraan proses belajar sehingga kegiatan 
dapat berlangsung dengan baik dan bermakna pada anak. Menurut 
Badru Zaman (2006: 8-10) fungsi-fungsi alat permainan edukatif 
tersebut antara lain:   
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan 
Pada dasarnya anak-anak menyukai kegiatan bermaian, dengan 
menggunakan alat permainan edukatif, kegiatan tersebut dapat 
diarahkan menjadi kegiatan yang labih positif. Melalui alat 
permainan edukatif, anak-anak dapat menikmati kegiatan belajar 
dengan bermaian sehingga proses belajarpun akan terasa lebih 
menyenangkan.   
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b. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi dan berkomunikasi 
dengan teman sebaya. 
Alat permainan edukatif berfungsi memfasilitasi anak-anak 
dalam mengembangkan hubungan yang harmonis dan 
berkomunikasi dengan lingkungan sekitar misalnya teman-teman 
sebaya. Ada berberapa alat permainan edukatif yang digunakan 
bersama-sama dengan orang lain. Hal ini akan melatih anak-anak 
untuk berinteraksi, komunikasi, sosialisasi dan kerjasama dengan 
yang lain.   
c. Memberikann stimulus dalam pembentukan perilaku dan 
pengembangan kemampuan dasar. 
Alat permainan edukatif juga dapat menjadi media dalam 
permbentukan perilaku dan pengembangan kemampuan dasar. 
Sebagai contoh alat permainan edukatif boneka tangan, permainan 
ini menggunakan dialog sehingga anak dapat mengembangan 
kemampuan berbahasa. Selain itu anak menperoleh pemahaman 
karakteristik dan sifat dari tokoh-tokoh yang disimbolkan oleh 
boneka-boneka tersebut.    
d. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak 
yang positif. 
Dengan suasana yang menyenangkan anak dapat  melakukan 
semua kegiatan yang mereka suka dengan cara menemuakan yang 
ingin diketahui. Pada kondisi tersebut dapat mendukung anak 
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untuk mengembangkan rasa percaya diri mereka. Fungsi Alat 
permainan edukatif sebagai fasilitator dapat mendukung anak 
untuk melakukan kegiatan positif sehingga percaya diri dan citra 
diri dapat berkembang dengan baik. Misalnya saja seorang anak 
yang bermain alat permainan edukatif ketika mereka dapat 
menemukan penyelesaian persoalan yang dihadapi, meraka akan 
mendapatkan kepuasan tersendiri sehingga rasa percaya diri 
mereka akan tumbuh.   
3. Persyaratan Pembuatan Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif selalu berkembang sesuai kebutuhan.Oleh 
karena itu dalam mengembangkan alat permainan edukatif harus 
memperhatikan syarat-syarat pembuatan alat permainan edukatif. 
Terdapat tiga macam syarat dalam pembuatan Alat Permainan 
Edukatif menurut Badru Zaman, dkk (2007: 6) yaitu sebagai berikut : 
1. Syarat Edukatif  
Syarat edukatif yang dimaksud ialah  pemilihan alat permainan 
edukatif harus disesuaikan dengan program pendidikan yang 
berlaku sehingga pembuatannya akan membantu pencapaian 
tujuan-tujuan yang terdapat di dalam program pendidikan yang 
disusun. Secara lebih khusus, syarat edukatif ini yang dimaksud 
ialah : 
 Pembuatan APE disesuaikan dan dengan memperhatikan 
program kegiatan pembelajaran atau kurikulum yang berlaku. 
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 Pembuatan APE disesuaikan dengan proses pembelajaran. 
2. Syarat Teknis 
Persyaratan teknis yang harus diperhatikan dalam pembuatan 
alat permainan edukatif berkaitan dengan hal-hal teknis seperti 
pemilihan bahan, kualitas bahan, pemilihan warna, kekuatan bahan 
dalam suhu-suhu tertentu dan lain sebagainya. Secara lebih rinci 
syarat-syarat teknis dalam pembuatan alat permainan edukatif 
adalah: 
 APE dirancang sesuai dengan tujuan dan fungsi sarana. 
 APE sebaiknya multiguna agar banyak aspek perkembangan 
yang ditingkatkan. 
 APE dibuat dengan menggunakan bahan yang mudah didapat di 
lingkungan sekitar, murah, atau dari bahan bekas/sisa. 
 APE hendaklah aman dan tidak mengandung unsur-unsur yang 
membahayakan anak seperti tajam dan beracun. 
 APE hendaknya awet, kuat dan tahan lama. 
 APE hendaklah mudah digunakan, menambah kesenangan anak 
untuk bereksperimen dan bereksplorasi. 
 APE hendaknya dapat digunakan secara individual, kelompok 
dan klasikal. 
3. Syarat Estetika 
Persyaratan estetika ini menyangkut unsur keindahan alat 
permainan edukatif yang dipilih. Unsur keindahan/ estetika ini 
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sangat penting diperhatikan karena akan memotivasi dan menarik 
perhatian anak untuk menggunakannya. Hal-hal yang lebih rinci 
yang berkaitan dengan syarat estetis ini menyangkut hal-hal 
sebagai berikut: 
 Bentuk yang elastis, ringan (mudah dibawa anak). 
 Keserasian ukuran (tidak terlalu besar atau terlalu kecil). 
 Warna (kombinasi warna) serasi dan menarik. 
C. Tinjauan Tentang Alat Permainan Edukatif Rumah Kata 
1. Definisi Alat Permainan Edukatif Rumah Kata 
Rumah merupakan bangunan tempat kediaman (KBBI: 2013). 
Sedangkan kata merupakan rangkaian suatu simbol yang berupa huruf 
yang mempunyai arti atau makna. Mayke S Tedjasaputra (2001: 82) 
mengungkapkan bahwa sebagian alat permainan edukatif dikenal 
sebagai alat manipulatif. Manipulatif berarti menggunakan secara 
terampil, dapat dilakukan menurut kehendak dan pemikiran serta 
imajinasi anak.  
Rumah Kata yang dimaksud dalam penelitian pengembangan 
ini adalah sebuah benda tiruan rumah yaitu benda manipulasi 
berbentuk bangunan rumah yang terbuat dari kayu dan plastik yang 
dijadikan media bermain untuk menyusun bangun-bangun geometri 
dengan masing-masing warna dan angka yang berbeda sehingga 
setelah tersusun akan terbentuk sebuah bangunan rumah yang setelah 
itu menjodohkan huruf yang ada pada kotak huruf dengan huruf yang 
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ada pada dinding huruf sesuai dengan objek bergambar yang ditunjuk 
oleh guru. 
Alat permainan edukatif rumah kata dirancang untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal huruf, angka, warna, bangun 
geometri serta objek di lingkungan sekitar dengan memperhatikan 
konsep pengembangan dan prinsip-prinsip pengembangan alat 
permainan edukatif berdasar karakteristik anak. Alat permainan 
tersebut diharapkan dapat membantu memudahkan anak dalam belajar 
sesuai dengan taraf kemampuan dasar anak. Anak akan mengenal 
huruf dan belajar membaca tahap awal. 
Alat permainan edukatif Rumah Kata terdiri dari satu set kotak 
kit Rumah Kata yang berisi 20 buah keping bangun-bangun geometri 
dengan bermacam-macam bentuk. Bentuk-bentuk tersebut terbuat dari 
bahan dasar kayu yang aman untuk digunakan anak. Bangun-bangun 
geometri tersebut antara lain berbentuk persegi, lingkaran, segitiga, 
persegi panjang dan setengah lingkaran. 
Dari ke 20 bangun-bangun geometri tersebut memiliki warna 
dan nomor yang berbeda-beda pada masing-masing bangunnya. Pada 
tiap-tiap bangun geometri terdapat lubang pengait untuk menyatukan 
kesemua bangun geometri tersebut hingga tersusun menjadi sebuah 
bangun yang disebut Rumah Kata. Pada bagian sisi bangun persegi 
panjang yang digunakan sebagai dinding rumah terdapat 26 gambar 
huruf a-z beserta pengait  yang nantinya akan dipasangkan dengan 
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huruf yang ada pada kotak huruf dalam permainan menjodohkan huruf. 
Dalam menjodohkan huruf menggunakan objek bergambar dengan 
lambang dan symbol yang menarik untuk memudahkan dalam 
menjelaskan huruf-huruf abjad.  
Objek bergambar yang digunakan terbuat dari bahan kertas 
ivory yang sangat aman untuk anak serta menimbulkan efek yang 
menarik pada setiap objek bergambarnya karena menggunakan gambar 
yang berwarna cerah. Serta dilengkapi dengan buku petunjuk 
permainan yang lengkap untuk menjelaskan menganai keseluruhan 
permainan edukatif Rumah Kata tersebut. 
2. Langkah-langkah Permainan Rumah Kata 
Langkah-langkah permainan Rumah Kata yaitu untuk pemain 
dibagi menjadi dua grup. Masing-masing grup terdiri dari 3-4 orang. 
Masing-masing grup memilih untuk maju ke babak pertama. Dalam 
permainan ini, permaian awal yang dilakukan ialah permainan 
menyusun bangun geometri menjadi sebuah bangunan rumah. Namun 
sebelum permainan dimulai, guru atau pendamping terlebih dahulu 
menjelaskan tentang permainan menyusun bangun geometri tersebut 
hingga nanti akan terbentuk menjadi sebuah bangunan rumah yang 
disebut Rumah Kata. Dalam menyusun bangun-bangun geometri 
tersebut harus sesuai dengan warna dan urutan nomor yang benar. 
Serta dalam menyusun bangun-bangun geometri tersebut, pemain 
hanya diberi waktu 5 menit. Setelah semua bangun geometri telah 
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tersesun dan terbentuk menjadi sebuah bangun rumah, permainan 
berikutnya ialah permainan mengenal huruf. Dalam permainan ini 
menggunakan objek bergambar yang diletakkan di atap rumah yang 
nantinya akan digunakan oleh guru atau pendamping untuk menunjuk 
objek/gambar yang akan dijadikan sebagai kata kunci dari huruf yang 
ditunjuk. Misalnya ketika guru menunjuk gambar “bebek”, Maka huruf 
yang ditunjuk atau yang dimaksud ialah huruf “b”.  
Setelah itu anak diminta untuk menjodohkan huruf yang ada 
dikotak huruf dengan papan huruf yang ada di dinding huruf sesuai 
dengan gambar yang ditunjuk oleh guru atau pendamping. Jika anak 
atau pemain dalam menyusun bangun geometri tidak sesuai dengan 
perintah dan menjodohkan huruf tidak sesuai dengan objek yang 
ditunjuk oleh guru, maka akan mendapatkan hukuman yang ada 
dikotak hukuman. Hukuman atau perintah bagi anak yang tidak sesuai 
dalam melaksanakan perintah antara lain, menyanyi, menari, 
menghitung, menyebutkan warna-warna dan menceritakan gambar-
gambar.  
3. Prinsip Dalam Pengembangan Alat Permainan Edukatif Rumah 
Kata 
Prinsip merupakan suatu pedoman atau landasan. Sebagai suatu 
media pembelajaran dalam pengembangan alat permainan edukatif 
Rumah Kata juga berpatokan terhadap beberapa prinsip. Terdapat dua 
prinsip utama dalam pengembangan alat permainan edukatif Rumah 
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Kata yaitu, prinsip yang berkaitan dengan desain pengembangan media 
dan prinsip desain pesan pembelajaran. 
Alat permainan edukatif Rumah Kata termasuk kedalam media 
grafis atau visual. Media grafis merupakan media dua dimensi (bukan 
foto) yang sengaja dirancang untuk menyampaikan atau 
mengkomunikasikan pesan pembelajaran. Dalam mengembangkan 
suatu produk pembelajaran berbasis visual harus memenuhi  prinsip-
prinsip desain (Azhar arsyad, 2011 : 107-113 ). Sebagai produk media 
pembelajaran yang berbasis visual, Rumah Kata menggunakan prinsip-
prinsip desain sebagai berikut: 
a. Kesederhanaan 
Kesederhanaan mengacu kepada jumlah elemen yang terkandung 
dalam suatu visual. Jumlah elemen yang tidak terlalu banyak pada 
sebuah produk visual dapat membuat pesan yang disampaikan 
kepada anak akan mudah ditangkap dan dipahami. Meskipun 
Rumah Kata mempunyai komponen yang tidak sedikit, tetapi 
Rumah Kata didesain untuk dapat digunakan anak dengan 
semudah-mudahnya.  
b. Keterpaduan  
Keterpaduan mengacu kepada hubungan yang terdapat diantara 
elemen-elemen visual yang jika diamati akan berfungsi secara 
bersamaan. Elemen-elemen tersebut harus menyatu dan terkait satu 
sama lain membentuk suatu kesatuan dengan tujuan membantu 
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anak memahami informasi dengan mudah. Dalam pengembangan 
alat permainan edukatif Rumah Kata, penggunaan prinsip ini 
tercermin dalam elemen gambar dengan huruf yang saling terkait.  
Penggunaan gambar sebagai bentuk visualisasi dari huruf yang 
disajikan dapat menambah pemahaman pesan.   
c. Penekanan 
Meskipun penyajian visual didesain sesederhana mungkin tetapi 
juga memerlukan suatu  penekanan terhadap suatu unsur sebagai 
penarik perhatian user. Hal tersebut bisa menggunakan ukuran, 
perspektif, warna, hubungan-hubungan atau ruang penekanan 
unsur terpenting. Prinsip penekanan yang digunakan dalam 
pengembangan ini nampak dari ukuran media yang cukup besar, 
warna yang mencolok dan objek-objek bergambar  yang menarik.   
d. Bentuk 
Bentuk yang unik dapat menarik minat dan perhatian anak. Dengan 
demikian pemilihan bentuk yang baik dan tepat dapat membuat 
anak akan lebih tertarik untuk menggunakan suatu produk media 
pembelajaran. Berkaitan dengan prinsip bentuk, secara umum 
anak-anak lebih menyukai gambar-gambar kartun dan berwarna. 
Berdasarkan hal tersebut, Rumah Kata didesain  dengan gambar-
gambar kartun yang  penuh warna agar anak dapat bermain dan 
belajar terasa lebih menyenangkan.   
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e. Tekstur 
Tekstur merupakan suatu unsur visual yang menimbulkan kesan 
kasar atau halus. Tekstur dapat digunakan untuk penekanan suatu 
unsur seperti warna. Dalam pengembangan alat permainan edukatif 
Rumah Kata ini tekstur tidak begitu digunakan karena telah 
menonjolkan bentuk, warna dan gambar.  
f. Warna 
Warna digunakan untuk memberikan kesan penekanan, pemisahan 
atau membangun keterpaduan. Warna dalam desain grafis 
merupakan unsur yang sangat penting karena akan memberikan 
dampak psikologis bagi yang melihatnya. Setiap warna dapat 
menimbulkan renspons psikologis yang berbeda-beda, namun 
secara umum hubungan psikologis antar warna dengan manusia 
sebagai berikut (Pujirianto, 2005:47):  
      Tabel 1 Korelasi Psikologis Antara Warna dan Manusia 
Warna Respons Psikologi 
Merah Power, energi, kehangatan, cinta, agresi, 
bahaya 
Biru Kepercayaan, konservatif, keamanan, 
teknologi, kebersihan, keteraturan 
Hijau Alami, sehat, keberuntungan, pembaharuan 
Kuning  Optimis, harapan, filosofi, ketidakjujuran. 
Ungu/jingga Spiritual, misteri, kebangsawanan, 
trasnformasi, kekasaran, keangkuhan 
Oranye  Energi, keseimbangan, kehangatan  
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Coklat Tanah/ bumi, kenyamanan, daya tahan 
Abu-abu Intelek, masa depan (millenium), 
kesederhanaan, kesedihan 
Putih  Kesucian, kebersihan, ketepatan, 
ketidakbersalahan, steril, kematian 
Hitam Kekuatan, seksualitas, kecanggihan, 
kematian, misteri, ketakutan, kesedihan, 
keanggunan 
Selain itu, warna dalam Rumah Kata digunakan sebagai 
penarik perhatian anak,  sehingga anak akan lebih tertarik belajar 
dengan media tersebut. Oleh karena itu, pemilihan warna untuk 
anak-anak menggunakan warna-warna yang terang dan mencolok. 
Hampir semua warna yang cerah digunakan dalam permainan 
edukatif Rumah Kata seperti warna merah yang memberikan unsur 
energi, kuning berkesan harapan, hijau berkesan alami, biru 
berkesan kepercayaan, orange berkesan keseimbangan. 
g. Gambar 
Gambar digunakan untuk memvisualisasikan suatu objek atau 
pesan tertentu kepada si penguna. Menurut Pujiriyanto (2005: 42), 
gambar merupakan penjelasan yang dapat menterjemahkan isi 
secara menyeluruh, mampu menarik perhatian sekaligus 
menangkap pendangan secara sepintas. Dalam alat permainan 
edukatif Rumah Kata, gambar dijadikan penunjang untuk 
memvisualisasikan pesan pembelajaran demi optimalisasi 
pembelajaran kepada anak-anak. 
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Sementara itu, media pembelajaran merupakan alat perantara 
untuk menyampaikan suatu pesan pembelajaran. Pesan atau informasi 
yang disampaikan harus memenuhi prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran. Dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran 
juga memenuhi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran (C. Asri 
Budiningsih, 2003: 118-126). Prinsip-prinsip tersebut antara lain : 
a. Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Prinsip ini menjelaskan bahwa jika dalam kegiatan 
pembelajaran anak memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka 
hasil belajar akan lebih baik. Permainan edukatif Rumah Kata 
menuntut kesiapan anak untuk menguasai materi terlebih dahulu 
dengan mempelajari materi yang telah disampaikan oleh guru 
mengenai bentuk-bentuk bangun geometri, warna, angka dan 
huruf.  
b. Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Prinsip ini menjelaskan bahwa jika dalam proses belajar, 
perhatian anak terpusat pada pesan yang dipelajari, maka proses 
dan hasil belajar akan semakin baik. Alat permainan edukatif 
Rumah Kata ini memiliki beberapa aspek yang dapat membuat 
anak terpusat perhatiannya antara lain yaitu : 
1) Warna 
Warna yang digunakan pada permainan ini adalah warna 
cerah yaitu warna merah, kuning, hijau, biru, orange, merah 
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muda, dan ungu. Warna yang cerah umumnya disukai oleh 
anak-anak, dari hal ini akan membuat  mereka menjadi tertarik 
dan terpusat perhatiannya. 
2) Gambar 
Gambar digunakan untuk menvisualisasikan materi dan 
pesan pembelajaran sehingga anak dapat melihat langsung dan 
berfikir secara kongkrit materi yang disajikan. Penggunaan 
gambar yang menarik dam beragam juga dapat menarik anak 
dalam belajar dengan menggunakan media pembelajaran ini. 
3) Bentuk dan Penggunaan Media 
Bentuk media menjadi daya tarik tersendiri bagi anak. 
Dengan bentuk yang besar sehingga dapat menarik perhatian 
dan memudahkan anak dalam bermain. Permainan edukatif 
Rumah Kata yang mempunyai sistem bermain berkelompok 
dan berkompetisi membuat pemain atau grup akan termotivasi 
dalam bermain. 
4) Tulisan 
Tulisan pada pengembangan alat permainan edukatif 
Rumah Kata berkaitan dengan penggunaan huruf. Pemilihan 
jenis dan ukuran huruf disesuaikan dengan karakteristik anak-
anak agar lebih menarik. Huruf diupayakan menonjol 
khususnya untuk awal huruf, bentuk huruf yang dipilih, serta 
kontras antara huruf dengan latar belakangnya (C. Asri 
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Budiningsih, 2003: 113). Hal ini penting dilakukan agar pesan 
pembelajaran yang terdapat dalam tulisan dapat terbaca 
dengan baik oleh anak. 
c. Prinsip Keaktifan Anak 
Proses belajar merupakan aktivitas pada diri anak, baik 
aktivitas mental, emosional, maupun aktifitas fisik. Jika dalam 
proses pembelajaran anak berpartisipasi aktif maka proses dan 
hasil belajar akan meningkat. Alat permainan edukatif Rumah Kata 
dapat merangsang anak untuk aktif dalam pembelajaran. Jadi 
mereka dapat turut aktif belajar sambil melakukan kegiatan 
bermaian yang menyenangkan. 
d. Prinsip Umpan Balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan anak mengenai 
keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
pembelajarannya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika 
dalam proses belajar anak diberitahukan kemajuan dan kelemahan 
belajarnya, maka hasil belajar akan meningkat. Kemajuan atau 
kekurangan anak dalam memahami materi akan terlihat ketika 
mereka bermain. Dengan demikian guru atau pendamping dapat 
mengidentifikasikan anak yang sudah paham dan yang belum 
paham dengan mudah sehingga guru dapat memberikan 
pengarahan kembali kepada anak. 
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Dalam mengembangkan sebuah media untuk pembelajaran 
haruslah memenuhi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran agar 
pesan informasi dapat sampai dengan baik kepada anak. Prinsip-
prinsip tersebut digunakan sebagai pedoman sehingga media yang 
dihasilkan layak dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran. Jika 
pesan yang disampaikan sesuai pedoman yang baik maka anak akan 
lebih mudah belajar dalam menerima pesan tersebut. Alat permainan 
edukatif Rumah Kata didesain dengan menggunakan prinsip-prinsip 
desain pesan pembelajaran sehingga informasi dan pesan pembelajaran 
dapat diterima dengan baik oleh anak. Penggunaan prinsip ini agar 
nantinya media yang diciptakan sesuai dengan karakteristik 
pembelajaran.   
4. Posisi alat permainan edukatif Rumah Kata dalam Pembelajaran 
Proses pembelajaran tidak terlepas dengan media pembelajaran 
yang digunakan. Media menjadi penunjang dalam melaksanakan suatu 
program pembelajaran.  Dalam proses penerimaan pesan pembelajaran 
kepada anak dapat dioptimalkan melalui media kerena media 
mengarahkan pembelajaran lebih bermakna. Terdapat beragam jenis 
media yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, hanya 
butuh disesuaikan dengan kondisi dari lingkungan belajar. Mulyo 
Prabowo (2001: 38) menyatakan bahwa tidak ada satu mediapun yang 
unggul dalam segala hal daripada media yang lain. Oleh kerena itu, 
penggunaan media pembelajaran tidak difokuskan hanya satu jenis 
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media saja, tetapi harus beragam dan disesuaikan dengan kondisi serta  
karakteristik lingkungan belajar. 
Posisi media yang dikembangkan dalam pembelajaran ialah 
sebagai ragam media  belajar yang dapat  digunakan dalam 
pembelajaran Taman Kanak-kanak kelompok B berupa alat permainan 
edukatif. Minimnya kreativitas guru dalam memanfaatkan sumber 
belajar yang ada membuat media belajar tergolong masih sedikit 
sehingga Rumah Kata menjadi alternatif sumber belajar bagi anak. 
Bentuk Rumah Kata yang berupa alat permainan edukatif dapat 
menumbuhkan suasana belajar yang menyenangkan kerena dilakukan 
sambil bermain sehingga minat belajar anak akan tumbuh. Menurut 
Slameto (2010 : 180) minat adalah suatu suka dan rasa ketertarikan 
pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Rumah Kata 
yang berisi materi-materi juga dapat membantu  anak dalam 
memahami dan mengenal berbagai macam warna, bangun geometri, 
huruf dan juga angka. Selain itu Rumah Kata juga bisa digunakan 
sebagai alat evaluasi belajar anak, hal ini bisa dilakukan dengan 
melihat bisa atau  tidaknya anak dalam menjawab pertanyaan.   
D. Tinjauan Tentang Pendidikan Anak Taman Kanak-kanak 
1. Pengertian Anak Taman Kanak-kanak 
Anak TK merupakan kelompok anak usia dini yang berada dalam 
rentan usia 4-6 tahun dan memiliki karakter yang unik.  Menurut 
Partini (2010: 2) usia dini disebut juga golden age karena fisik dan 
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motorik anak berkembang dan tumbuh dengan cepat baik 
perkembangan emosional, intelektual, bahasa maupun moral (budi 
pekerti). Pernyataan di atas jelas bahwa anak usia dini memiliki tingkat 
perkembangan yang cepat sehingga dalam mengoptimalkan potensi 
yang dimiliki anak ada pada usia dini. Sedangkan menurut Rita, dkk 
(2008: 88-89) karakteristik anak usia dini diantaranya adalah: rasa 
ingin tahu besar, pribadi yang unik, suka berfantasi, potensial untuk 
belajar, egosentris, konsentrasi pendek, makhluk sosial. 
a. Memiliki rasa ingin tahu yang besar. Rasa ingin tahu anak sangat 
tinggi. Seringkali anak menanyakan segala sesuatu yang 
menurutnya sebagai sesuatu yang asing. 
b. Merupakan pribadi yang unik. Masa anak-anak adalah masa 
keemasan dimana dalam masa ini merupakan proses pembentukan 
karakter anak. Perilaku anak usia dini sangat unik, hal tersebut 
dikarenakan pada masa anak-anak masih belum memiliki banyak 
pengalaman dan pemahaman tentang sesuatu. 
c. Suka berfantasi dan berimajinasi. Sifat anak yang sering diluar 
penalaran membuat anak sering berimajinasi. Berimajinasi bagi 
anak perlu dilakukan, ini merupakan tahap penalaran anak. 
d. Masa paling potensial untuk belajar. Masa kanak-kanak merupakan 
masa keemasan untuk mendapatkan pengetahuan. Seperti halnya 
kertas kosong yang siap untuk ditulis dengan tinta. Begitu pula 
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pada masa kanak-kanak yang pada masa tersebut adalah masa 
paling potensial untuk memberikan pengetahuan/ belajar. 
e. Menunjukkan sikap egosentris. Sudut pandang anak-anak berbeda 
dengan orang dewasa, jadi pemahaman yang dimiliki orang dewasa 
tidak sama dengan pemahaman oleh anak usia dini. 
f. Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek. Kegiatan anak 
usia dini  adalah bermain. Ketika  anak harus fokus terhadap satu 
hal maka anak akan cepat merasa bosan. Oleh karena itu dalam 
kegiatan belajar mengajar pada anak usia dini diberikan konsep 
belajar sambil bermain. 
g. Sebagai bagian dari makhluk sosial. Anak-anak juga memiliki 
teman sebaya, setiap kegatan bermain anak pasti melibatkan lebih 
dari 1 orang yang melibatkan hubungan sosial anak-anak terjadi 
ketika kegiatan bermain. 
Masa anak-anak merupakan masa paling potensial untuk 
belajar berdasarkan perkembangan anak yang sangat cepat, masa 
kanak-kanak merupakan masa paling efektif untuk mengembangkan 
potensi-potensi yang dimilikinya.Sifat anak tergolong egosentris yaitu 
memiliki sudut pandang yang berbeda dari sudut pandang orang lain. 
Anak usia dini memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek 
sehingga dalam penyajian materi harus di sajikan secara variatif oleh 
guru. Anak juga merupakan bagian dari makhluk sosial yaitu anak 
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pasti membutuhkan teman untuk bermain dalam kegiatan belajar 
sambil bermain. 
Piaget (C Asri Budiningsih, 2005: 37) membagi perkembangan 
kognitif anak ke dalam 4 periode utama yaitu: sensori motor, pra 
operasional, operasional konkret, operasional formal. 
a. Periode sensori motor (usia 0-2 tahun). Kegiatan kemampuan anak 
tampak dari kegiatan motorik dan persepsinya yang sederhana. 
Cirri yang dapat diamati dan dapat dilihat yaitu perkembangan 
berdasarkan tindakan yang dilakukan langkah demi langkah. 
b. Periode praoperasional (usia 2-7 tahun). Ciri pokok dari 
perkembangan ini adalah kemampuan anak dalam penggunaan 
symbol atau bahasa tanda dan mulai berkembangnya konsep-
konsep intuitif. 
c. Periode operasional kongkrit  (usia 7-11 tahun). Ciri pokok dari 
perkembangan ini adalah anak sudah mulai menggunakan aturan-
aturan yang jelas dan logis, ditandai dengan adanya reversible dan 
kekekalan. Anak telah memiliki kecakapan berfikir logis, akan 
tetapi hanya benda-benda yang bersifat kongkret. 
d. Periode operasional formal (usia 11 tahun sampai dewasa). Ciri 
pokok dari perkembangan ini anak sudah mampu berfikirabstrak 
dan logis dengan menggunakan pola pikir “kemungkinan”. Model 
berfikir ilmiah anak sudah mampu menarik kesimpulan, 
menafsirkan dan mengembangkan hipotesa. 
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Anak usia dini adalah individu unik yang memiliki beberapa 
karakteristik sebagai ciri khasnya, seperti yang dipaparkan oleh 
Richard D. Kellogh yang dikutip oleh Sofia Hartati (2005: 8) adalah 
sebagai berikut : 
a. Anak bersifat egosentris, ia cenderung melihat dan memahami 
sesuatu dari sudut pandang dan kepentingannya sendiri. 
b. Anak memiliki rasa ingin tahu yang besar, menurut persepsi anak 
dunia ini dipenuhi dengan hal-hal yang menarik dan 
menakjubkan. Hal ini menimbulkan rasa keingintahuan anak 
yang tinggi. Rasa keingintahuan ini sangat bergantung dengan 
apa yang menarik perhatiannya. 
c. Anak adalah makhluk sosial, anak senang diterima dan berada 
dengan teman sebayanya. Anak akan membangun konsep diri 
melalui penghargaan ketika diberikan kesempatan untuk bekerja 
sama dengan temannya. 
d. Anak bersifat unik, anak merupakan individu yang unik dimana 
masing-masing memiliki bawaan, minat, kapabilitas, dan latar 
belakang kehidupan yang berbeda satu sama lain. 
e. Anak kaya dengan fantasi, anak senang dengan hal-hal yang 
bersifat imanjinatif, sehingga pada umumnya ia kaya akan 
fantasi. Anak dapat bercerita melebihi pengelaman-pengalaman 
aktualnya atau kadang bertanya tentang hal-hal yang kasat mata 
sekalipun. 
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f. Anak memiliki daya konsentrasi yang pendek, anak sulit untuk 
berkonstrasi pada suatu kegiatan dalam jangka waktu yang 
lama. Ia terlalu cepat mengalihkan pada kegiatan lain, kecuali 
memang kegiatan tersebut selain menyenangkan juga bervariasi 
dan tidak membosankan. 
g. Anak merupakan masa belajar yang paling potensial, masa anak 
usia dini disebut sebagai masa golden age atau magic years. Hal 
ini disebabkan bahwa selama rentang waktu usia dini anak 
mengalami berbagai pertumbuhan dan perkembangan yang 
sangat cepat dan pesat pada berbagai aspek. 
2. Ciri-ciri Tahap Perkembangan Anak Taman Kanak-kanak 
Kelompok B 
Sofia Hartati (2005: 20-21) mengemukakan karakteristik anak 
usia empat sampai enam tahun atau kelompok B dari segi 
perkembangan motorik, kognitif, bahasa, sosial dan emosi yaitu : 
a. Motorik 
Perkembangan aspek motorik yaitu perkembangan yang 
paling sering diidentifikasi oleh orang tua. Meskipun demikian, 
kebanyakan orang tua memahami perkembangan motorik hanya 
terbatas kepada kemampuan motorik kasar semata. Padahal 
kemampuan psikomotorik anak tidak hanya ditentukan oleh 
kemampuan motorik kasar saja, tetapi juga kemampuan motorik 
halus anak. Kemampuan motorik kasar biasanya ditentukan oleh 
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gerak otot dan fisik. Sementara kemampuan motorik halus lebih 
merupakan gerak koordinasi yang dilakukan oleh seorang anak. 
Ciri-ciri perkembangan aspek motorik kelompok B berdasarkan 
Permendikbud No 137 Tahun 2014 antara lain meliputi: 
1) Sudah memiliki gerakan yang bebas dan aman seperti 
memanjat, berlari, dan menaiki tangga. 
2) Melakukan gerakan secara terarah. 
3) Melakukan permainan fisik dengan aturan. 
4) Terampil menggunakan tangan kanan dan kiri. 
5) Melakukan koordinasi gerakan mata-kaki-tangan-kepala dalam 
melakukan tarian atau senam. 
6) Mengikuti berbagai macam permainan. 
b. Kognitif 
Berg dalam Adriany (2011: 2) mengatakan proses kognisi 
adalah sebuah proses mental yang mengacu kepada proses 
mengetahui sesuatu. Maslihah dalam Adriany (2011: 2) 
mengungkapkan bahwa istilah kognitif sendiri dapat diartiakan 
sebagai kemampuan untuk mengerti sesuatu. Mengerti 
menunjukkan kemampuan untuk menangkap sifat, arti, atau 
keterangan mengenai sesuatu serta mempunyai gambaran yang 
jelas terhadap hal tesebut. Perkembangan kognitif sendiri mengacu 
kepada kemampuan yang dimiliki seorang anak untuk memahami 
sesuatu. Ciri-ciri perkembangan aspek kognitif kelompok B 
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berdasarkan Permendikbud No 137 Tahun 2014 antara lain 
meliputi: 
1) Membentuk permainan sederhana secara kreatif. 
2) Menciptakan suatu bentuk dengan menggunakan tanah liat. 
3) Menggunakan balok-balok menjadi bangunan-bangunan. 
4) Menyebut dan membilang 1 s/d 20. 
5) Mengenal lambang bilangan. 
6) Menghubungkan konsep dengan lambang bilangan. 
7) Mengenal konsep sama, lebih banyak dan lebih sedikit. 
8) Mengenal penjumlahan dengan benda-benda. 
9) Mengenal waktu dengan menggunakan jam. 
10) Kepingan-kepingan puzzle menjadi benda utuh. 
11) Menyusun, mengenal alat-alat untuk mengukur. 
12) Mengenal sebab-akibat. 
13) Mengetahui asal usul terjadinya sesuatu. 
14) Menunjukkan kejanggalan suatu gambar. 
c. Bahasa 
Bahasa merupakan suatu bentuk menyampaikan pesan 
terhadap segala sesuatu yang diinginkan. Dengan bahasa, orang tua 
atau pendidik akan tahu apa yang menjadi keinginan anak. Ketika 
usia anak masih relatif kecil (bayi), bahasa yang digunakan ialah 
bahasa isyarat yang ditunjukkan melalui ekspresi wajahnya. 
Semakin besar usia anak, akan terlihat bahasa-bahasa yang 
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dikeluarkan dari lisannya. Mulai dari kata per kata sampai pada 
yang kompleks bila nanti telah dewasa.  
Bahasa diidentifikasikan sebagai sarana komunikasi dengan orang 
lain. Dalam pengertian ini, tercakup semua cara untuk 
berkomunikasi, dimana pikiran dan perasaan dinyatakan dalam 
bentuk lisan, tulisan, isyarat, atau gerak dengan menggunakan 
kata-kata, symbol, lambanng, kata-kata, bahasa juga dapat 
digunakan untuk menyampaikan informasi mengenai tempat yang 
berbeda atau waktu yang berbeda. Ciri-ciri perkembangan aspek 
bahasa kelompok B berdasarkan Permendikbud No 137 Tahun 
2014 antara lain meliputi: 
1) Menjawab pertanyaan sederhana 
2) Melakukan percakapan dengan teman sebaya  
3) Menyebutkan nama benda yang diperlihatkan 
4) Berkomunikasi secara lisan dengan bahasanya sendiri 
5) Melakukan 3-5 perintah secara berurutan dengan benar 
6) Menunjukkan beberapa gambar yang diminta 
7) Meniru kembali 4-5 urutan kata 
8) Memahami aturan dan melakukan bermacam-macam 
permainan 
9) Menceritakan kembali sesuatu berdasarkan ingatannya 
10) Menceritakan tentang isi gambar 
d. Sosial dan emosi 
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Perkembangan sosial merupakan perkembangan yang 
melibatka hubungan ,maupun interaksi dengan orang lain. Manusia 
adalah makhluk sosial sehingga tidak akan bisa terlepas dengan 
orang lain.  
Perkembangan emosi merupakan suatu keadaan atau 
perasaan yang bergejolak pada diri individu yang disadari dan 
diungkapkan melalui wajah atau tindakan, yang berfungsi sebagai 
inner adjustment (penyesuaian dari dalam) terhadap lingkungan 
untuk mencapai kesejahteraan dan keselamatan individu. Ciri-ciri 
perkembangan aspek sosial dan emosi kelompok B berdasarkan 
Permendikbud No 137 Tahun 2014 antara lain meliputi: 
1) Dapat melepaskan ikatan emosional. 
2) Menunjukkan penghargaan terhadap guru. 
3) Senang bermain dengan anak lain. 
4) Tidak suka menyendiri. 
5) Telah memiliki kemauan untuk menceritakan sesuatu pada 
temannya. 
6) Mampu bermain dan bekerjasama dengan temannya dalam 
kelompok. 
7) Menolong dan membela teman. 
8) Dapat menunjukkan sikap yang ramah. 
Pada pengembangan alat permainan edukatif Rumah Kata ini 
peneliti mengembangkan pada empat aspek yaitu, aspek motorik, 
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aspek kognitif, aspek bahasa, serta aspek sosial dan emosi. Keempat 
aspek perkembangan tersebut diintegrasikan dalam satu alat permainan 
edukatif Rumah Kata.   
3. Kurikulum Taman Kanak-kanak 
1. Pengertian Kurikulum 
Bannet, Finn dan Cribb dalam Yuliani (2009: 199) 
menjelaskan bahwa pada hakikatnya pengembangan kurikulum 
adalah pengembangan sejumlah pengalaman belajar melalui 
kegitan bermain yang dapat memperkaya pengalaman anak tentang 
berbagai hal, seperti cara berfikir tentang diri sendiri, tanggap pada 
pertanyaan, dapat memberikan argumentasi untuk mencari 
berbagai alternative. Selain itu hal ini membantu anak-anak dalam 
mengembangkan kebiasaan dari setiap karakter yang dapat 
dihargai oleh masyarakat serta mempersiapkan mereka untuk 
memasuki dunia orang dewasa yang penuh tanggung jawab. 
Kurikulum TK ditekankan pada pemberian rangsangan pendidikan 
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 
rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan 
lebih lanjut. 
      Albrecht dan Miller dalam Yuliani Nurani Sujiono (2009: 198) 
berpendapat bahwa dalam pengembangan program kegiatan 
bermain (kurikulum) bagi anak usia dini seharusnya sarat dengan 
aktivitas bermain yang mengutamakan adanya kebebasan bagi anak 
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untuk bereksplorasi dan berkreativitas, sedangkan orang dewasa 
seharusnya lebih berperan sebagai fasilitator pada saat anak 
membutuhkan bantuan untuk memecahkan masalah yang dihadapi. 
Secara umum kurikulum pendidikan anak usia dini dapat dimaknai 
sebagai seperangkat kegiatan belajar sambil bermain yang sengaja 
direncanakan untuk dapat dilaksanakan dalam rangka menyiapkan 
dan meletakkan dasar-dasar bagi pengembangan diri anak usia dini 
lebih lanjut. 
Menurut NAEYC (National Association for the Educatin of 
Young Childrren) Early Childhood Program Standar dalam Yuliani 
(2009: 199), terdapat dua hal penting tentang kurikulum bagi anak 
usia dini, yaitu : 
1. Program kegiatan bermain pada anak usia dini diterapkan 
berdasarkan kurikulum yang berpusat pada anak serta dapat 
mendukung kegiatan pembelajaran dan perkembangan pada 
setiap aspek baik estetika, kognitif, emosional, bahasa, fisik 
dan sosial. 
2. Kurikulum berorientasi pada hasil dan mengaitkan beragai 
konsep dan perkembangan. Pada saat disampaikan oleh guru 
pada tiap individu anak, maka kurikulum telah dirancang 
diharapkan dapat membantu guru, sehingga dapat menyediakan 
pengalaman yang dapat mengembangkan perkembangan pada 
jenjang yang lebih tinggi pada wilayah perkembangannya. Hal 
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ini juga mengarah pada intensionalitas dan ungkapan kreatif, 
dan memberikan kesempatan pada anak untuk belajar secara 
individu dan berkelompok berdasarkan kebutuhan dan minat 
mereka. 
Berdasarkan uraian di atas maka dapat dijelaskan bahwa 
kurikulum adalah seperangkat kegiatan belajar sambil bermain 
yang sengaja direncanakan untuk dapat dilaksanakan dalam rangka 
menyiapkan dan meletakkan dasar-dasar bagi pengembangan diri 
anak usia dini lebih lanjut, Yuliani Nurani Sujiono (2009: 199).  
2. Kurikulum yang diterapkan di TK Pertiwi Tampirwetan 
Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan 
mengenai tujuan, isi dan bahan pembelajaran serta cara yang 
digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. 
Berdasarkan Undang – undang No. 02 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional pasal 36 ayat (2) ditegaskan bahwa kurikulum 
pada semua jenjang dan jenis pendidikan dikembangkan dengan 
prinsip diversifikasi sesuai dengan satuan pendidikan, potensi 
daerah, dan peserta didik.  
Meskipun terdapat kurikulum yang diatur berdasarkan 
Permendiknas No. 137 Tahun 2014, namun di TK Pertiwi 
Tampiwetan masih menerapkan kurikulum yang mengacu pada 
Permendiknas No. 58 Tahun 2009. 
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 Wahyuti (2010: 1) mengemukakan ruang lingkup kurikulum 
Taman Kanak-kanak mengacu pada Permendiknas No.58 Tahun 
2009, sehingga muatan kurikulumnya adalah sebagai berikut : 
a. Bidang Pengembangan Pembentukan Perilaku Melalui 
Pembiasaan 
     Pembentukan perilaku melalui pembiasaan merupakan 
kegiatan yang dilakukan secara terus menerus dan ada dalam 
kehidupan sehari-hari anak sehingga menjadi kebiasaan yang 
baik. Bidang pengembangan pembentukan perilaku melalui 
pembiasaan meliputi pengembangan moral dan nilai-nilai agama 
serta pengembangan sosial, emosional dan kemandirian.  
Pengembangan ini bertujuan mengembangkan moral, disiplin 
dan etika anak usia dini. Memberi kepada anak-anak 
kesempatan untuk mengembangkan rasa bermasyarakat, bekerja 
secara kooperatif bersama orang lain. Anak-anak berkesempatan 
untuk berhubungan dan bekerjasama dengan orang lain. Mereka 
mempunyai sesuatu yang dibicarakan bersama dan berbagi 
gagasan-gagasan dan tujuan yang hanya bisa dicapai lewat 
kerjasama. Vygotsky dalam Seefeldt Carol dan Barbara A. 
Wasik (2008: 205), melihat jenis kegiatan sosial ini sebagai 
penggerak pikiran. Ia percaya bahwa pikiran dibangun lewat 
interaksi dan pertukaran dialog. 
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b. Bidang Pengembangan Kemampuan Dasar. 
     Pengembangan kemampuan dasar merupakan kegiatan yang 
dipersiapkan oleh guru untuk meningkatkan kemampuan dan 
kreatifitas sesuai dengan tahap perkembangan anak. 
Pengembangan kemampuan dasar tersebut meliputi : 
1) Motorik / Fisik 
Pengembangan ini bertujuan untuk memperkenalkan dan 
melatih gerakan kasar dan halus, meningkatkan kemampuan 
mengelola, mengontrol gerakan tubuh dan koordinasi, serta 
meningkatkan keterampilan tubuh dan cara hidup sehat 
sehingga dapat menunjang pertumbuhan jasmani yang kuat, 
sehat dan terampil. Bambang Sujiono, dkk (2007: 7) 
mengatakan bahwa unsur-unsur kesegaran jasmani yang perlu 
dipahami oleh guru-guru TK adalah : 
a)   Kekuatan 
     Kekuatan adalah kemampuan seseorang untuk 
membangkitkan tegangan terhadap suatu tahanan. Kekuatan 
merupakan hasil kerja otot yang berupa kemampuan untuk 
mengangkat, menjinjing, menahan, mendorong, atau 
menarik beban. 
b) Kecepatan 
     Kemampuan seseorang untuk bergerak atau berpindah 
dari satu tempat ke tempat yang lain dengan waktu yang 
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sesingkat singkatnya. Misalnya lari cepat sesuai arah yang 
dituju 
c) Kelincahan 
      Kelincahan yaitu kemmapuan seseorang untuk mengubah 
arah dan posisi tubuh dengan cepat pada waktu bergerak dari 
titik ke titik lain. Misalnya bermain kucing-kucingan semakin 
cepat waktu yang ditempuh untuk menyentuk maupun 
kecepatan untuk menghindar maka semakin tinggi 
kelincahannya. 
d) Keseimbangan 
     Keseimbangan dapat diklasifikasikan menjadi dua macam, 
yaitu keseimbangan statis dan keseimbangan dinamik. 
Keseimbangan statis adalah kemampuan mempertahankan 
posisi tubuh untuk tidak goyang atau roboh. Sedangkan 
keseimbangan dinamik adalah kemampuan untuk 
mempertahankan tubuh agar tidak terjatuh pada saat sedang 
melakukan gerakan. 
e) Kelenturan 
 Kelenturan (flexibly) adalah kualitas yang memungkinkan 
suatu segmen bergerak semaksimal mungkin menurut 
kemungkinan rentang geraknya. Fleksibilitas seseorang 
ditentukan oleh kemampuan gerak dari sendi-sendi. Makin 
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luas ruang gerak sendi seseorang makin baik fleksibilitas 
seseorang.  
f) Koordinasi 
     Koordinasi gerak merupakan kemampuan yang mencakup 
dua atau lebih kemampuan perseptual pola-pola gerak 
termasuk dalam koordinasi gerak seperti koordinasi tangan 
dan tangan  dengan kemampuan memilih obyek dan 
mengkoordinasikannya. Contohnya dalam permainan 
menangkap bola. 
g) Daya tahan 
     Daya tahan adalah kemampuan tubuh mensuplai oksigen 
yang diperluakan untuk melakukan kegiatan. Seseorang yang 
melakukan latihan untuk memparbaiki daya tahan tubuhnya 
maka akan terjadi peningkatan jaringan kapiler-kapiler otot. 
h) Ketepatan 
Kegiatan untuk kemampuan ketepatan pada anak Taman 
Kanak-kanak misalnya dengan melempar bola kecil dalam 
keranjang, bermain bowling dan lain-lain. 
2) Kognitif 
     Pengembangan ini bertujuan mengembangkan 
kemampuan berpikir anak untuk dapat mengolah perolehan 
belajarnya, dapat menemukan bermacam-macam alternatif 
pemecahan masalah, membantu anak untuk mengembangkan 
57 
 
kemampuan logika matematiknya dan pengetahuan akan 
ruang & waktu serta mempunyai kemampuan untuk 
memilah-milah, mengelompokkan serta mempersiapkan 
pengembangan kemampuan berpikir secara teliti. 
4. Karakteristik Anak Taman Kanak-kanak  
Siswa TK merupakan kelompok anak usia dini yang berada 
dalam rentan usia 4-6 tahun dan memiliki karakter yang unik.  
Menurut Partini (2010: 2) usia dini disebut juga golden age karena 
fisik dan motorik anak berkembang dan tumbuh dengan cepat baik 
perkembangan emosional, intelektual, bahasa maupun moral (budi 
pekerti). Pernyataan di atas jelas bahwa anak usia dini memiliki tingkat 
perkembangan yang cepat sehingga dalam mengoptimalkan potensi 
yang dimiliki anak ada pada usia dini. Sedangkan menurut Rita, dkk 
(2008: 88-89) karakteristik anak usia dini diantaranya adalah: rasa 
ingin tahu besar, pribadi yang unik, suka berfantasi, potensial untuk 
belajar, egosentris, konsentrasi pendek, makhluk sosial. Berikut 
penjabaran dari masing-masing karakteristik anak usia dini, 
diantaranya : 
a. Memiliki rasa ingin tahu yang besar.  
Anak mempunyai rasa ingin tahu sangat tinggi. Seringkali anak 
menanyakan segala sesuatu yang menurutnya sebagai sesuatu yang 
asing. 
b. Merupakan pribadi yang unik.  
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Masa anak-anak adalah masa keemasan dimana dalam masa ini 
merupakan proses pembentukan karakter anak. Perilaku anak usia 
dini sangat unik, hal tersebut dikarenakan pada masa anak-anak 
masih belum memiliki banyak pengalaman dan pemahaman 
tentang sesuatu. 
c. Suka berfantasi dan berimajinasi.  
Sifat anak yang sering diluar penalaran membuat anak sering 
berimajinasi. Berimajinasi bagi anak perlu dilakukan, ini 
merupakan tahap penalaran anak. 
d. Masa paling potensial untuk belajar.  
Masa kanak-kanak merupakan masa keemasan untuk mendapatkan 
pengetahuan. Seperti halnya kertas kosong yang siap untuk ditulis 
dengan tinta. Begitu pula pada masa kanak-kanak yang pada masa 
tersebut adalah masa paling potensial untuk memberikan 
pengetahuan/ belajar. 
e. Menunjukkan sikap egosentris.  
Sudut pandang anak-anak berbeda dengan orang dewasa, jadi 
pemahaman yang dimiliki orang dewasa tidak sama dengan 
pemahaman oleh anak usia dini. 
f. Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek.  
Kegiatan anak usia dini  adalah bermain. Ketika  anak harus fokus 
terhadap satu hal maka anak akan cepat merasa bosan. Oleh karena 
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itu dalam kegiatan belajar mengajar pada anak usia dini diberikan 
konsep belajar sambil bermain. 
g. Sebagai bagian dari makhluk sosial.  
Anak-anak juga memiliki teman sebaya, setiap kegiatan bermain 
anak pasti melibatkan lebih dari 1 orang yang melibatkan 
hubungan sosial anak-anak terjadi ketika kegiatan bermain. 
Anak-anak memiliki rasa ingin tahu yang besar, hal tersebut terbukti 
bahwa anak sering bertanya tentang hal-hal yang tidak dia ketahui dan 
langsung menanyakan kepada orang tua, guru atau orang yang lebih tahu. 
Anak usia dini memiliki pribadi yang unik dan seringkali hal yang 
dilakukan anak membuat orang tua tersenyum. Salah satu contoh aktifitas 
anak yang dilakukan sering berbeda-beda mulai dari memainkan peran 
sebagai pedagang yang sedang berjualan, menirukan gaya pernah dilihat 
oleh anak, dan berbagai perilaku lainnya. Anak suka berimajinasi hal 
tersebut sering dijumpai ketika anak memainkan peran seoalah-olah anak 
mengalami langsung, contoh anak bermain mobil-mobilan kemudian 
menjalankan mobil melalui medan datar.  
Masa anak-anak merupakan masa paling potensial untuk belajar 
berdasarkan perkembangan anak yang sangat cepat, masa kanak-kanak 
merupakan masa paling efektif untuk mengembangkan potensi-potensi 
yang dimilikinya. Sifat anak tergolong egosentris yaitu memiliki sudut 
pandang yang berbeda dari sudut pandang orang lain. Anak usia dini 
memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek sehingga dalam penyajian 
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materi harus di sajikan secara variatif oleh guru. Anak juga merupakan 
bagian dari makhluk sosial, yaitu anak pasti membutuhkan teman untuk 
bermain dalam kegiatan belajar sambil bermain. 
E. Teori Belajar Yang Melandasi Pengembangan Alat Permainan 
Edukatif Rumah Kata 
Teori belajar adalah seperangkat pernyataan umum yang 
digunakan untuk menjelaskan kenyataan mengenai belajar (Sugihartono , 
2007 : 89). Teori belajar merupakan suatu pernyataan atau gagasan dari 
pakar atau ahli yang berkenaan dengan belajar dan pembelajaran.  
Dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif Rumah 
Kata, teori belajar digunakan sebagai landasan atau dasar dalam 
menciptakan suatu produk media belajar yang bermanfaat, efaktif dan 
efisien demi optimalisasi pembelajaran. Teori-teori belajar yang digunakan 
sebagai pedoman dalam mengembangkan alat permainan edukatif Rumah 
Kata, yaitu: 
1. Teori Belajar Kognitif 
Teori belajar kognitif merupakan teori yang lebih mementingkan 
proses dari pada hasil belajar. Teori ini berasumsi bahwa setiap 
manusia memiliki pengetahuan dan pengalaman yang telah ada 
distruktur kognitifnya. Proses belajar akan berjalan dengan baik bila 
materi yang baru beradaptasi (bersinambungan) secara tepat dan serasi 
dengan struktur kognitif yang telah dimiliki anak (Sugihartono, 2007: 
105). Dalam kegiatan pembelajaran, teori belajar kognitif 
mementingkan keaktifan anak dalam proses belajar. 
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Teori belajar kognitif menjadi landasan dalam pengembangan alat 
permainan edukatif Rumah Kata karena teori ini menitikberatkan 
keaktifan anak. Keaktifan anak dalam belajar dapat memberikan 
makna dan pengalaman  sehingga pesan pembelajaran yang diterima 
lebih optimal.  
2. Teori Belajar Kontruktivistik 
Teori belajar konstruktivistik merupakan teori belajar yang 
mengarahkan pebelajar untuk mengkontruksikan dan 
menginterpretasikan pengetahuan berdasarkan pengalaman belajarnya. 
Menurut C. Asri Budiningsih (2005: 64), pandangan konstruktivistik 
yang mengemukakan bahwa belajar merupakan suatu usaha pemberian 
makna oleh anak kepada pengalamannya melalui asimilasi dan 
akomodasi yang menuju pada pembentukan struktur kognitifnya, 
memungkinkan mengarah pada tujuan tersebut. Jadi dalam 
konstruktivitik lebih menetikberatkan kapada pemberian makna dan 
pengalaman belajar anak. Sehingga pesan pembelajaran yang  anak 
dapatkan tersimpan struktur kognitif mereka dengan baik. 
Dalam Heri Rahyubi (2012: 149), teori Konstruktivisme Piaget 
memiliki asumsi penting. Pertama, pengetahuan tidak dapat 
diperoleh secara pasif, tetapi secara aktif oleh struktur kognitif 
anak. Kedua, fungsi kognitif bersifat adaptif dan membantu 
pengorganisasian melalui pengalaman yang nyata yang dimiliki 
anak.  
Dari kedua asumsi di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
kontruktivistik memandang pentingnya keterlibatan anak secara aktif 
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dalam pembelajaran sehingga mereka dapat mengkontruksikan ilmu 
pengetahuan melalui lingkungan.  
Alat Permainan Edukatif Rumah Kata dapat membuat anak 
mengkonstruksikan pengetahuan melalui pengalaman-pengalaman belajar 
yang tersusun dalam struktur kognitif mereka. Dengan berbagai macam 
tantangan yang dapat membuat anak mendapatkan pengalaman belajar 
yang baru atau pengalaman belajar mereka dapat diuji. Tantangan 
mendeskripsikan suatu objek, pengetahuan yang telah meraka dapatkan 
akan diuji kembali. Selain itu tantangan seperti menyusun bangun-bangun 
geometri menjadi bangunan rumah dengan bentuk, angka dan warna yang 
menarik, anak akan mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna dan 
menyenangkan. Terdapat juga materi-materi yang dapat membuat anak 
mendapatkan pengetahuan baru.  
F. Kerangka Berfikir 
Kerangka berpikir adalah serangkaian konsep dan kejelasan 
hubungan antar konsep tersebut yang dirumuskan oleh peneliti 
berdasarkan tinjauan pustaka dengan meninjau teori yang disusun dan 
hasil-hasil penelitian yang terkait. 
Pembelajaran di TK dimaknai sebagai bimbingan, bukan tuntutan 
belajar untuk mencapai hasil berdasarkan intelektual, melainkan bermain 
atau permainan sambil belajar. Tujuan TK adalah meningkatkan daya cipta 
anak-anak dan memacunya untuk belajar mengenal berbagai macam ilmu 
pengetahuan melalui pendekatan nilai budi bahasa, agama, sosial, 
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emosional, fisik, motorik, kognitif, bahasa, seni, dan kemandirian. Semua 
dirancang sebagai upaya mengembangkan daya pikir dan peranan anak 
dalam hidupnya. Kegiatan belajar ini dikemas dalam model bermain 
sambil belajar. 
Pembelajaran di TK menggunakan pendekatan tematik. 
Pendekatan tematik dalam kurikulum TK dan RA 2004 merupakan bagian 
dari pendekatan pembelajaran dalam pendidikan, yang dirancang dan 
mengacu pada tema sebagai alat atau sarana untuk mengenalkan berbagai 
konsep pada anak sebagai motivasi yang menggerakkan ide, ekspresi, 
kreassi, dan imajinasinya dari lingkungan, yang memberi pengalaman 
untuk menumbuh-kembangkan kemampuan, serta berapresiasi terhadap 
lingkungan tersebut. Dalam konsep pendidikan, pendekatan tematik dapat  
merupakan motivasi bagi perkembangan kemampuan belajar anak melalui 
bimbingan sebagai suatu proses, sehingga perwujudan potensi anak itu 
semakin tampak dalam kegiatannya secara optimal.  
 Berdasarkan observasi awal yang penelti lakukan di Taman Kanak-
kanak Tampirwetan Candimulyo Magelang kelas B, ternyata belum ada 
alat permainan edukatif yang dikemas untuk mengembangkan aspek-aspek 
motorik, kognitif, bahasa, moral, sosial dan emosi yang terintegrasi 
menjadi suatu permainan. Di dalam pembelajaran guru juga mengalami 
kendala untuk memilih atau menyediakan alat permainan edukatif yang 
tepat untuk menciptakan suasana yang menyenangkan dan rasa 
ketertarikan anak, yaitu bermaian sambil belajar. 
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Pembelajaran tematik menuntut guru untuk menyediakan dan 
menggunakan alat permainan edukatif dalam pembelajaran. Alat 
permainan edukatif yang digunakan tentunya mampu mengembangkan 
berbagai aspek atau indikator kemampuan anak. 
Oleh karena itu peneliti bermaksud mengembangkan alat 
permainan edukatif Rumah Kata yang dirancang secara terpadu sebagai 
solusi dari pembelajaran tematik di Taman Kanak-kanak yang dapat 
mengembangkan berbagai indikator atau aspek kemampuan dasar anak. 
Melalui alat permainan edukatif ini diharapkan anak-anak dapat bermian 
sambil belajar dan secara tidak langsung mereka mengembangkan 
kemampuan dirinya. 
G. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan kajian pustaka di atas maka 
terdapat pertanyaan dalam penelitian, yaitu: Bagaimana produk alat 
permainan edukatif Rumah Kata yang layak untuk mengembangkan aspek 
kognitif, aspek motorik, aspek bahasa serta aspek sosial dan emosi untuk 
Taman Kanak-kanak Pertiwi Tampirwetan, Candimulyo, Magelang 
diantaranya sebagai berikut? 
a. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Rumah Kata 
dilihat dari aspek materi dan penyajian materi? 
b. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Rumah Kata 
dilihat dari aspek fisik, pemakaian, gambar, warna dan tulisan? 
65 
 
c. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Rumah Kata dari 
sudut pandang anak Taman Kanak-kanak kelompok B? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang 
berorientasi pada pengembangan produk. Penelitian pengembangan ini 
lebih diarahakan pada upaya mengembangkan produk yang layak untuk 
digunakan secara nyata dilapangan. Nana Syaodih Sukmadinata (2010: 
164) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu 
langkah-langkah untuk mengembangkan  suatu produk baru atau 
menyempurnakan suatu produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung 
jawabkan. Penelitian pengembangan ini adalah penelitian dan 
pengembangan alat permainan edukatif  Rumah Kata untuk 
mengembangkan aspek kemampuan dasar anak usia dini yaitu mengenal 
huruf, bangun geometri, warna serta angka untuk anak TK kelompok B. 
Menurut Borg and Gall yang dikutip oleh Nana Syaodih 
Sukmadinata (2006: 168), terdapat 10 langkah dalam penelitian 
pengembangan, yaitu: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research dan information 
collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Pengembangan produk awal (develop preliminary form of product) 
4. Uji coba lapangan (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) 
6. Uji coba lapangan utama (main field testing) 
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7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product 
revision) 
8. Uji coba pelaksanaan (operasional field testing) 
9. Penyempurnaan produk Akhir ( final product revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (Dissemination and implementasion) 
Dari kesepuluh langkah tersebut, peneliti hanya melakukan 7 langkah 
yakni berhenti pada revisi atau penyempurnaan produk, disebabkan karena 
peneliti tidak mengukur efektivitas penggunaan alat permainan edukatif 
Rumah Kata. 
B. Prosedur Pengembangan 
Pada tahap prosedur pengembangan ini menggunakan langkah-
langkah Research and Development (R&D) yang dikemukakan oleh Borg 
and Gall, namun dalam penerapannya mengalami sedikit modifikasi. 
Sukmadinata dan kawan-kawan (2013:190) membuat garis besar langkah 
penelitian dan pengembangannya terdiri dari 3 tahap yaitu : (1) Studi 
Pendahuluan yang meliputi studi literatur, studi lapangan, dan penyusunan 
draf awal produk, (2) Uji coba dengan sample terbatas (uji coba lapangan 
awal) dan uji coba dengan sample yang lebih luas (uji coba lapangan 
utama), (3) Uji Produk dan sosialisai produk. Pada penelitian 
pengembangan ini menggunakan modifikasi langkah penelitian dan 
pengembangan yang telah dilaksanakan oleh Sukmadinata dan kawan-
kawan, namun sosialisasi produk tidak dilakukan dikarenakan tujuan 
utama peneliti adalah untuk menghasilkan APE Rumah Kata yang layak 
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untuk digunakan untuk anak TK Pertiwi Tampiwi kelompok B dan bukan 
untuk mengukur efektivitas penggunaannya. Prosedur yang akan dilakukan 
dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif Rumah Kata 
untuk anak TK Pertiwi Tampirwetan, Candimulyo, Magelang dapat 
digambarkan dengan skema sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
Skema 1. Skema prosedur penelitian pengembangan alat permainan 
edukatif  Rumah Kata yang diadaptasi dari Borg and Gall (1989) 
yang dimodifikasi oleh Nana Syaodih Sukmadinata (2010: 164). 
 
Berdasarkan skema tersebut, maka dapat dijelaskan tahapan-tahapan 
pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian dan Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengumpulan data merupakan penelitian 
pendahuluan yang menjadi proses awal penelitian, dengan melakukan 
observasi dalam rangka pengukuran atau analisis kebutuhan serta 
permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran. Hal ini 
dilakukan sebagai bahan pertimbangan dalam mengembangkan suatu 
Uji coba terbatas 
(lapangan awal) 
Revisi produk  
Penelitian dan 
Pengumpulan data 
Perencanaan Pengembangan 
produk awal  
Validasi Materi 
dan Media 
 
Penyempurnaan 
produk akhir 
Uji coba lebih luas 
(lapangan utama) 
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produk pembelajaran. Peneliti mengadakan pengamatan langsung 
kepada  anak TK kelompok B saat proses pembelajaran di TK Tampir 
Wetan, Candimulyo, Magelang, untuk mengetahui karakteristik dan 
kebutuhan anak, serta memcari solusi untuk mengatasi permasalahan 
yang terjadi dalam pembelajaran. Dengan demikian diharapkan produk 
yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan anak demi optimalisasi 
pembelajaran. Peneliti juga melakukan kegiatan wawancara kepada 
guru atau pengajar dengan tujuan untuk mendapatkan data yang lebih 
rinci sebagai dasar dalam mengembangkan produk tersebut. 
Selain pengumpulan data awal dengan terjun langsung ke 
lapangan, peneliti juga melakukan studi pustaka diantaranya pencarian 
materi, silabus, kajian media pembelajaran, landasan teori alat 
permainan edukatif, kajian pembelajaran di TK kelompok B, 
karakteristik anak TK, dan analisis kurikulum terkait dengan tujuan 
yang akan dicapai. 
2. Perencanaan  
Setelah melakukan pendahuluan dan pengumpulan informasi, 
didapatkan data  yang berkaitan dengan permasalahan pembelajaran di 
TK Tampir Wetan, Candimulyo, Magelang. Permasalahan yang 
dihadapi sekolah tersebut berkaitan dengan kurangnya media belajar 
untuk pembelajaran pada program kegiatan bidang perkembangan 
pengetahuan umum dan bidang keaksaraan. Guru dituntut untuk 
mengembangkan kreasi belajar dalam meningkatkan kemampuan 
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mengenal bangun geometri, warna, angka dan dalam mengenal huruf, 
sehingga peneliti merumuskan indikator dalam bidang perkembangan 
pengetahuan umum dan  keaksaraan pada aspek perkembangan kognif, 
motorik, bahasa serta sosial dan emosi. 
Berdasarkan analisis peneliti dalam tahapan perancangan alat 
permainan edukatif Rumah Kata melalui beberapa tahapan. Tahapan 
perancangan tersebut diantaranya: 
a. Tahapan pertama, perancangan desain awal alat permainan 
edukatif Rumah Kata dengan menggunakan aplikasi komputer 
(Corel Draw X6). 
b. Tahap kedua, merencanakan isi pengembangan alat permainan 
edukatif Rumah Kata berdasarkan Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar pembelajaran pada TK kelompok B. 
c. Tahap ketiga, mencari gambar-gambar (browsing internet) yang 
terkait dengan materi yang dimuat dalam pengembangan alat 
permainan edukatif Rumah Kata. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap ini peneliti mengembangkan produk awal alat 
permainan edukatif Rumah Kata. Langkah-langkah yang dilakukan 
sebagai berikut: 
a. Merumuskan isi materi pembelajaran TK kelompok B, 
berkonsultasi dengan guru TK Tampirwetan, Candimulyo, 
Magelang terkait dengan pembelajaran untuk TK kelompok B. 
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b. Pemilihn tema sesuai dengan kurikulum. 
c. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan 
Alat dan bahan yang diperlukan dalam membuat alat permainan 
edukatif Rumah Kata adalah sebagai berikut: 
1) Alat 
a) Laptop 
b) Alat tulis kantor 
c) Mesin cetak (printer) 
d) Gunting   
e) Palu  
f) Paku 
g) Penggaris 
h) Kuas cat 
i) Amplas 
j) Cutter 
2)  Bahan 
a) Kayu dan Pegangan 
b) Cat kayu Politur 
c) Kertas Ivory 310 
d) Kertas Matt Papper 
e) Kertas stiker Cromo  
f) Lem kayu 
g) Doble type 
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h) Cap stempel kayu 
d. Pelaksanaan Pengembangan Produk 
Pelaksanaan pembuatan alat permainan edukatif Rumah Kata 
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Memproduksi satu set bangun geometri yang terbuat dari kayu 
dengan bentuk, ukuran, warna dan angka yang berbeda-beda 
dengan menggunakan desain software Corel Draw X6. 
2) Memproduksi kotak kit Rumah Kata yang terbuat dari kayu 
yang berukuran 25x 40 cm dan desain kotak kit dengan 
menggunakan software Corel Draw X6. 
3) Produksi kartu objek bergambar yang berisikan berbagai 
macam gambar dan huruf yang berkaitan dengan materi dalam 
alat permainan edukatif Rumah Kata. 
4) Produksi kartu merah yang berisikan macam-macam perintah, 
yaitu bernyanyi, menari, dan menjelaskan kembali materi yang 
telah dijelaskan. 
5) Produksi huruf abjad sebagai ragam tantangan dalam alat 
permainan edukatif Rumah Kata.  
6) Produksi  stempel reward berbahan dasar kayu berbentuk 
bintang. 
7) Produksi buku petunjuk yang berisi penjelasan mengenai 
petunjuk penggunaan alat permainan tersebut 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
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Setelah pengembangan produk awal dan mendapatkan revisi dari 
ahli materi dan ahli media (alat permainan eduaktif) uji coba produk 
selanjutnya bertumpu pada penggunaan alat permainan eduaktif pada 
subyek penelitian. Pada penelitian ini subyek penelitiannya melibatkan 
3 anak  kelompok B di Taman Kanak-kanak Pertiwi Tampirwetan, 
Candimulyo, Magelang.  
5. Revisi Produk 
Berdasarkan kritik, saran, dan masukan pada proses uji kelayakan 
produk akan didapatkan data yang berkaitan dengan kekurangan 
ataupun kelemahan dari alat permainan edukatif Rumah Kata. 
Kemudian jika ditemukan kekurangan atau kelemahan produk maka 
dilakukan perbaikan pada produk tersebut untuk mendapatkan sebuah 
alat permainan edukatif yang baik. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba ini merupakan uji coba tahap akhir, di mana melibatkan 
11anak kelompok B TK Pertiwi Tampirwetan, Candimulyo, Magelang. 
Dalam uji coba ini diketahui bahwa produk sudah baik dan tidak perlu 
dilakukan revisi. 
7. Penyempurnaan Produk Akhir 
Setelah melakukan uji coba lapangan, maka akan diketahui tingkat 
kelayakan alat permainan edukatif ini melalui data yang diperoleh. 
Berdasarkan data yang diperoleh tersebut kemudian akan diolah dan 
dianalisis jika masih ada kekurangan atau kesalahan dari produk, maka 
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akan dilakukan perbaikan kembali. Setelah mengalami proses 
penyempurnaan produk akhir ini akan didapatkan sebuah alat 
permainan edukatif Rumah Kata untuk anak TK Pertiwi Tampirwetan, 
Candimulyo, Magelang sebagai produk akhir yang layak digunakan 
dalam pembelajaran. 
C. Subjek Uji Coba 
Subyek dalam  penelitian ini melibatkan responden sebagai berikut : 
1. 1 ahli media dan 1 ahli materi 
2. 3 anak pada uji coba lapangan awal 
3. 11 anak pada uji coba lapangan utama 
D. Jenis Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan alat permainan 
edukatif ini berupa data kuantitatif dengan menggunakan angket. Data 
kuantitatif yang diperoleh berasal dari hasil penelitian ahli materi, ahli 
media, uji coba awal, uji coba lapangan utama. Data yang telah terkumpul 
tersebut digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki alat permainan 
edukatif Rumah Kata untuk Anak TK kelompok B sehingga media dapat 
dikatakan sebagai sumber belajar yang layak digunakan di TK Pertiwi 
Tampirwetan, Candimulyo, Magelang. 
E. Metode Pengumpul Data 
Dalam penelitian ini pengumpulan data dilakukan dengan 
menggunakan 4 metode, yaitu : 
1. Metode Observasi 
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      Observasi dilakukan pada saat melakukan studi pendahuluan, uji 
lapangan terbatas dan uji lapangan lebih luas. Pada saat melakukan 
studi pendahuluan peneliti menggunakan instrumen pedoman observasi 
untuk mengetahui kondisi kegiatan bermain sambil belajar di TK 
Pertiwi Tampirwetan kelompok B. Sedangkan pada uji coba lapangan 
terbatas dan uji coba lapangan lebih luas peneliti tidak menggunakan 
instrumen pedoman observasi.  
      Observasi dilakukan untuk melihat aspek tentang ketertarikan anak 
pada alat permainan edukatif Rumah Kata, kemudahan dalam 
penggunaan alat permainan edukatif Rumah Kata serta respon anak 
setelah menggunakan alat permainan edukatif Rumah Kata yang 
mencakup aspek motorik, kognitif, bahasa, sosial dan emosi. 
2. Metode Angket 
      Metode angket digunakan saat melakukan validasi ahli materi, 
validasi ahli media, uji lapangan terbatas dan pada saat uji coba 
lapangan lebih luas. Angket untuk validasi ahli materi digunakan untuk 
memperoleh data tentang kualitas materi yang dan diisi oleh seorang 
yang ahli dalam bidang materi yang sedang dikembangkan. Angket 
untuk ahli media digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas 
teknis dari produk yang dihasilkan tersebut, yaitu alat permainan 
edukatif Rumah Kata. Angket yang digunakan pada saat dilakukan uji 
lapangan terbatas dan uji lapangan lebih luas diisi oleh guru TK 
berdasarkan pengamatan pada saat proses belajar sambil bermain 
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berlangsung. Angket tersebut digunakan untuk memperoleh data 
tentang kualitas alat permainan edukatif dilihat dari sudut pandang anak 
ketika dilakukan uji lapangan. 
Metode angket juga digunakan dalam validasi ahli. Dalam 
penelitian tentang alat permainan edukatif Rumah Kata ini, peneliti 
menggunakan dua jenis angket yaitu angket tertutup dan angket 
terbuka. Kedua angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang 
kelayakan alat permainan edukatif pada uji ahli materi dan uji ahli 
media.  Hasil dari angket ini akan dijadikan dasar dalam melakukan 
revisi baik dari sisi alat permainan edukatif maupun dari sisi materi 
produk yang akan dikembangkan.  
Pada saat uji ahli materi data-data yang diteliti mencakup (1) 
Kesesuaian materi dengan kurikulum TK kelompok B, (2) Kesesuaian 
materi dengan karakteristik anak TK kelompok B, (3) Kesesuaian 
materi dengan tujuan pebelajaran TK, (4) Kesesuaian materi dengan 
media yang dikembangkan, (5) Kejelasan isi materi, (6) Kejelasan 
bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi, (7) Kemenarikan isi 
materi, (8) Kemenarikan penyampaian materi, (9) Kemudahan 
pemahaman materi, (10) Permainan dapat menumbuhkan keaktifan 
anak terhadap teman dan keaktifan terhadap guru. Sedangkan pada saat 
uji media (alat permainan edukatif Rumah Kata) hal-hal yang diungkap 
mencakup (a) segi fisik alat permainan edukatif, (b) desain tampilan 
alat permainan edukatif, serta (c) pemanfaatan alat permainan edukatif. 
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3. Metode Wawancara 
      Metode wawancara digunakan untuk melengkapi hasil observasi. 
Wawancara dilakukan pada saat studi pendahuluan, uji coba lapangan 
terbatas, uji coba lapangan luas di TK Pertiwi Tampirwetan kelompok 
B. 
4. Metode Dokumentasi 
       Dalam penelitian ini peneliti mendokumentasikan kegiatan, produk 
yang dihasilkan, proses uji lapangan terbatas dan uji lapangan lebih luas 
dengan menggunakan media foto. Sehingga data yang diungkap 
tergambar  lebih jelas.  
F. Pengembangan Instrumen Penelitian 
     Langkah-langkah pengembangan instrumen angket yang dilakukan 
pada penelitian pengembangan alat permainan edukatif Rumah Kata yaitu 
(1) mengembangkan kisi-kisi instrumen, (2) mengkonsultasikan kisi-kisi 
instrumen dengan ahli, (3) Menyusun dan melengkapi instrumen yang 
telah mendapatkan penilaian dari expert judgement dan berdasarkan 
syarat-syarat dalam pembuatan Alat Permainan Edukatif (APE) menurut 
Badru Zaman, dkk (2007: 6). Dalam pengembangan instrumen untuk ahli 
materi berdasarkan syarat edukatif. 
Kisi-kisi instrumen tertera dalam tabel sebagai berikut : 
Tabel 1.Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 
No 
 
Aspek 
 
Indikator 
No 
Butir 
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1 
Materi 
a. Kesesuaian Materi  
 
4 
b. Kejelasan Materi 
 
2 
c. Kemenarikan Materi 
 
2 
2 
Penyajian 
 
a.   Kemudahan Pemahaman Materi 
 
1 
b. Permainan dapat menumbuhkan 
keaktifan anak 
 
1 
Jumlah Butir 10 
 
Saat mengkonsultasikan instrumen, ada beberapa poin pertanyaan 
yang dihapus dan diganti. Pada aspek penyajian yang berisi tentang 
permainan dapat meningkatkan keaktifan anak terhadap media dihapuskan 
dan dipindahkan ke instrumen ahli media. 
Pada saat penyusunan instrumen untuk ahli media, berdasarkan pada 
syarat-syarat dalam pembuatan alat permainan edukatif menurut Badru 
Zaman, dkk (2007: 6). Dalam pengembangan instrumen untuk ahli media 
berdasarkan pada syarat teknis dan estetika. 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media (Alat Permainan Edukatif) 
 
No Aspek 
 
Indikator 
 
No 
butir 
1 Fisik Kualitas bahan yang digunakan 5 
2 Desain a. Pemilihan Huruf  2 
79 
 
Tampilan b. Pemilihan Warna 4 
c. Pemilihan Ukuran Angka 1 
d. Pemilihan Gambar 3 
3 
 
 
 
Pemanfaatan 
a. Kesesuaian Alat Permainan 
Edukatif dengan karakter TK 
kelompok B 
3 
b. Permainan dapat meningkatkan 
keaktifan anak 
1 
c. Kepraktisan Produk APE 2 
 
Pada saat mengkonsultasikan instrumen, tidak ada poin yang harus 
dihapus maupun ditambahkan. 
No 
 
Aspek Indikator Jumlah Butir 
1 Motorik 
 
Ketrampilan dan kerapihan dalam 
menyusun bangun geometri 
2 
Ketrampilan dan kerapihan dalam 
menjodohkan huruf  
2 
Ketrampilan dalam menirukan 
gerakan tarian dalam lagu 
1 
2 Kognitif 
 
Mampu mengingat bentuk-bentuk 
bangun geometri, huruf, warna, dan 
angka 
4 
Mampu menyusun bangun 
geometridengan benar / tepat 
2 
Mampu menjodohkan huruf sesuai 
dengan objek bergambar yang 
ditunjuk 
1 
Mampu menyebutkan nama objek 
bergambar yang ditunjuk 
1 
Mampu membilang / menyebut urutan 
bilangan 1-20 
1 
3 Bahasa Menyimak perkataan orang lain 2 
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Pada penyusunan instrumen pengamatan uji coba lapangan ini berdasarkan 
pada teori yang ada dan kurikulum yang berlaku. Serta terdapat rubrik peniaian 
yang terlampir untuk mengetahui tingkat perkembangan anak.  
Saat mengkonsultasikan instrumen, ada beberapa poin pertanyaan yang 
diganti. Yaitu pada aspek motorik pada poin kemampuan menyusun bangun 
geometri diganti ketrampilan dalam menyusun bangun geometri sesuai dengan 
urutan dan waktu yang telah ditentukan. Serta pada poin kemampuan menyusun 
bangun geometri dengan tepat dan rapi diganti menjadi kerapihan dalam 
menyusun bangun gemetri. 
G. Validasi Instrumen 
      Sesuai dengan jenis penelitian yang digunakan, maka untuk 
mengetahui validitas instrumen angket ahli media dan ahli materi 
menggunakan expert judgement. Validasi instrumen angket untuk ahli 
materi dan ahli media, maupun angket pengamatan uji coba lapangan 
 Berkomunikasi secara lisan dengan 
bahasanya sendiri 
3 
Mengenal perbendaharaan kata 3 
Menirukan dan mengucapkan huruf a-
z 
1 
Mampu membaca nama sendiri 1 
4 Sosial dan emosi 
 
Menunjukkan rasa percaya diri dan 
antuasiasme dalam permainan 
2 
Berbagi dengan orang lain  1 
Bertanggung jawab atas diri sendiri 
dan orang lain 
3 
Jumlah Butir 21 
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dilakukan melalui konsultasi dan meminta penilaian dari ahli yaitu dosen 
pembimbing. Instrumen angket pengamatan uji coba lapangan mengacu 
pada kurikulum TK kelompok B. 
H. Teknik Analisa Data 
      Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan análisis data 
kuantitatif deskriptif. Data yang dianalisis meliputi análisis kelayakan dan 
respon anak terhadap alat permainan edukatif yang dikembangkan. 
Analisis data ini menggunakan Skala Likert yaitu dengan penggunaan 5 
kategori yang terdiri dari sangat kurang, kurang, cukup, baik, dan sangat 
baik. Setiap pernyataan diberi bobot sangat kurang (1), kurang (2), cukup 
(3), baik (2), dan sangat baik (5). Peneliti memilih Skala Likert dalam 
analisis data dikarenakan peneliti menganggap bahwa ahli materi dan ahli 
media mampu memberikan penilaian mengenai produk alat permainan 
edukatif secara detail. Data kuantitatif diperoleh melalui angket penilaian 
yang akan dianalisis dengan stastistik deskriptif kemudian di konversikan 
ke data kualitatif. Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif 
mengacu pada rumus konversi yang dikemukakan oleh Eko Putro 
Widoyoko (2009:238). Adapun keterangan untuk lebih jelasnya adalah 
sebagai berikut: 
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Tabel 4. Rumus Konversi Data menurut Eko Putro Widoyoko 
(2009:238) 
Skor  
Kriteria 
Rumus Rentang 
X> Xi  +  1,8 Sbi X > 4,2 Sangat Baik 
Xi +  0,6 Sbi <X   ≤  Xi +  1,8 Sbi  3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
Xi -  0,6 Sbi <X   ≤  Xi +  0,6 Sbi  2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
Xi - 1,8 Sbi <X   ≤  Xi -  0,6 Sbi  1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
X   ≤   Xi -  1,8 Sbi  X ≤ 1,8 
Sangat 
Kurang 
 
Keterangan : 
i
___
X  = Rarata skor ideal = 21 (skor maksimal ideal + skor 
minimal ideal) 
iSB  = Simpangan baku ideal = 61  (skor maksimal ideal – skor 
minimal ideal) 
  = Skor aktual  
 
 
Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 
Skor Mak = 5  
Skor Min = 1 
Xi = ½ (5+1) 
= 3 
  Sbi = 1/6 (5-1) 
   = 0,67 
  Skala 5= X > 3 + (1,8 x 0,67) 
   = X > 3 + 1,2 
   = X > 4,2 
  Skala 4 = 3 + (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (1,8 x 0,67) 
   = 3 + 0,4 < X ≤ 4,2 
= 3,4 < X ≤ 4,2 
  Skala 3 = 3 – (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (0,6 x 0,67) 
   = 3 – 0,4 < X ≤ 3 + 0,4 
= 2,6 < X ≤ 3,4 
  Skala 2 = 3 – (1,8 x 0,67) < X ≤ 3 – (0,6 x 0,67) 
= 3 – 1,2 < X ≤ 3 – 0,4 
= 1,8 < X ≤ 2,6 
  Skala 1 = X ≤ 3 – (1,8 x 0,67) 
= X ≤ 3 – 1,2 
= X ≤ 1,8 
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Berdasarkan perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke 
data kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan sebagai berikut: 
Tabel 5. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data 
Kualitatif 
Data 
Kuantitatif 
Rentang Nilai Data 
Kualitatif 
5 X > 4,2 A Sangat Baik 
4 3,4 < X ≤ 4,2 B Baik 
3 2,6 < X ≤ 3,4 C Cukup 
2 1,8 < X ≤ 2,6 D Kurang 
1 X ≤ 1,8 E Sangat Kurang 
 
Data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata skor 
(X) pada tiap-tiap aspek. 
Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata: 
   
   
 
 
X = skor rata-rata 
Σx = jumlah skor 
n = jumlah responden  
Dalam penelitian pengembangan untuk anak TK kelompok B ini 
ditetapkan nilai kelayakan produk minimal dengan kategori “baik”. Sehingga, 
apabila hasil penelitian yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan uji 
pelaksanaan lapangan minimal termasuk dalam kriteria penilaian “Baik”, 
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maka produk multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sudah 
dianggap baik dan sudah layak digunakan (Estu Miyarso, 2009:69-70). 
Tabel 6. Konversi Skor Skala Likert Pada Tingkat Kelayakan 
Rentang Kriteria Tingkat Kelayakan 
X > 4,2 Sangat Baik 
Layak 
3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
Tidak Layak 1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
X ≤ 1,8 Sangat Kurang 
 
Dengan analisis data tersebut maka dapat diketahui kualitas produk 
alat permainan edukatif Rumah Kata untuk dikembangkan dan hasil dari 
analisis digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk pengembangan alat 
permainan edukatif  hingga menghasilkan produk akhir yang baik dan layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran di TK Pertiwi Tampirwetan kelompok 
B, Candimulyo, Magelang. 
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BAB IV 
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Data 
         Penelitian pengembangan alat permainan edukatif Rumah Kata ini 
dilakukan di TK Pertiwi Tampirwetan yang beralamat di Jl. Blabak, 
Candimulyo, Magelang. Dalam penelitian pengembangan ini dilakukan dua 
tahap uji coba yaitu uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan utama. 
Subjek penelitian pada tahap uji coba lapangan awal melibatkan 3 anak TK 
Pertiwi Pertiwi Kelompok B. Uji coba lapangan utama melibatkan 11 anak 
TK Pertiwi Tampirwetan, Candimulyo, Magelang. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk menghasilkan alat permainan edukatif Rumah Kata yang layak 
untuk mengembangkan aspek kemampuan dasar motorik, kognitif, bahasa, 
sosial dan emosi untuk anak TK Pertiwi Tampirwetan kelompok B, 
Candimulyo, Magelang. 
Penelitian pendahuluan yang peneliti lakukan di TK Pertiwi 
Tampirwetan, Candimulyo, Magelang adalah dengan menggunakan metode 
observasi dan wawancara kepada guru kelas kelompok B. Pertanyaan yang 
peneliti ajukan pada saat wawancara antara lain, yaitu : (a) permasalahan 
dalam kegiatan bermain sambil belajar, (b) ketercukupan alat permainan 
edukatif yang ada, (c) sikap anak selama kegiatan di kelas, (d) ketercapaian 
aspek motorik, kognitif,bahasa, sosial dan emosi dalam alat permainan 
edukatif yang sudah ada, (e) dampak dari minimnya alat permaianan 
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edukatif, (f) kendala yang dialami guru untuk memilih dan menyediakan 
alat permainan edukatif, (g) ketersediaan alat permainan edukatif berbentuk 
Rumah Kata yang dapat mengembangkan aspek motorik, kognitif, bahasa, 
sosial dan emosi anak TK kelompok B. 
Berdasarkan observasi dan wawancara di TK Pertiwi Tampirwetan 
didapatkan beberapa permasalahan, sebagai berikut : 
a. Pengembangan aspek-aspek kemampuan dasar anak TK Kelompok B 
TK Pertiwi Tampirwetan yang belum maksimal. 
b. Masih minimnya alat permainan edukatif di TK Pertiwi Tampiwetan 
yang dapat mengembangkan berbagai aspek kemampuan dasar anak 
TK Kelompok B.   
c. Anak cenderung pasif karena kurang adanya interaksi antar anak yang 
dapat menggugah semangat seperti permainan beregu atau 
berkelompok. 
d. Belum adanya alat permainan edukatif seperti “Rumah Kata” di TK 
Pertiwi Tampirwetan yang dapat mengembangkan berbagai aspek 
kemampuan dasar anak TK Kelompok B. 
Dari permasalahan-permasalahan tersebut dapat disimpulkan 
bahwa perlu dikembangkannya alat bantu belajar yang menarik minat dan 
menyenangkan untuk pembelajaran di TK kelompok B seperti alat 
permainan edukatif Rumah Kata. 
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2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
      Pada tahap perencanaan ini, peneliti mencermati hasil dari studi 
pendahuluan tersebut dan ditemukan beberapa masalah. Kemudian  
peneliti mencoba mengkaji kurikulum Taman Kanak-kanak kelompok B. 
Dari kajian kurikulum tersebut peneliti menentukan aspek-aspek dalam 
kurikulum yang dapat dikembangkan dengan alat permainan edukatif. Alat 
permainan edukatif yang akan dihasilkan diharapkan dapat 
mengembangkan berbagai aspek bidang pengembangan kemampuan dasar 
anak. Dalam memecahkan masalah ini peneliti mencoba merancang alat 
permaianan edukatif tiga dimensi berupa alat permaianan edukatif Rumah 
Kata. 
Sebelum membuat desain awal produk, peneliti menganalisis 
pembelajaran yang ada di TK kelompok B. Setelah melakukan analisis 
pembelajaran, peneliti menganalisis produk atau alat permainan edukatif 
yang akan dikembangkan. Langkah-langkahnya sebagai berikut: 
a. Menentukan aspek dan indikator yang ingin dicapai dengan   
menggunakan alat permainan edukatif Rumah Kata. 
Berdasarkan kurikulum di Taman Kanak-Kanak kelompok B, 
indikator yang ingin dicapai ialah sebagai berikut: 
1) Aspek Motorik 
Aspek motorik yang ingin dicapai diantaranya : (a) menyusun 
bangun geometri dengan cepat sesuai dengan waktu dan ketepatan 
yang telah ditentukan,  (b) menjodohkan huruf sesuai dengan objek 
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bergambar yang ditunjuk, (c) menyanyi dan menari sesuai dengan 
lagu anak. 
2) Aspek kognitif 
Aspek kognitif yang ingin dicapai diantaranya : (a) 
mengelompokkan  dan menyebutkan bentuk-bentuk bangun 
geometri (lingkaran, persegi, segitiga, persegi panjang dan setengah 
lingkaran), (b) menyebutkan warna-warna yang ada pada tiap 
bangun geometri, (c) mampu menyusun bangun geometri sesuai 
dengan urutan dan ketentuan yang tepat, (d) mengenal huruf dari a-
z dengan symbol yang melambangkannya/ ada benda pensil yang 
diikuti tulisan dan gambar pensil. 
3) Aspek Bahasa 
Aspek bahasa yang ingin dicapai diantaranya : (a) melakukan 
perintah 3-5 secara berurutan dengan benar, (b) ) memahami aturan 
dalam suatu permainan, (c) berkomunikasi secara lisan dengan 
bahasanya sendiri (sesuai dengan keiinginan dan kemampuan 
anak), (d) menyebutkan kata-kata yang dikenal, (e) menyebutkan 
huruf a sampai z dengan lancar, (f) menyebutkan kelompok gambar 
yang memiliki bunyi/huruf awal yang sama, (g) mengenal huruf 
awal dari nama benda-benda yang ada di sekitarnya, (h) 
menyebutkan nama benda yang diperlihatkan, dan (i) menceritakan 
kembali sesuatu berdasarkan ingatannya yang telah dijelaskan oleh 
guru pendamping. 
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4) Aspek Sosial dan Emosi 
Aspek sosial dan emosi yang ingin dicapai diantaranya : (a) 
bersedia bermain dengan teman sebaya dan orang dewasa, (b) 
bekerja sama dengan teman satu kelompok atau tim, (c) memahami 
peraturan permainan dan disiplin, (d) mentaati peraturan 
permaianan, (e) memiliki sikap gigih/ tidak mudah menyerah, (f) 
menunjukkan antusiasme dalam melalukan permainan kompetitif 
secara positif, dan (g) merapikan kembali alat permainan setelah 
selesai digunakan. 
b. Memilih tema yang sesuai dengan aspek-aspek yang telah dipilih. 
Pembelajaran di Taman Kanak-Kanak terdiri dari 11 tema sehingga 
peneliti perlu merencanakan dan memilih tema yang akan diterapkan 
dalam alat permainan eduaktif Rumah Kata ini. Tema yang ada pada 
Taman Kanak-kanak di antaranya : diri sendiri, lingkunganku, 
kebutuhanku, dunia binatang, dunia tanaman, dunia tanaman, rekreasi, 
pekerjaan, (air, udara, api), alat komunikasi, tanah airku, dan alam 
semesta. Dari kesebelas tema tersebut, tema yang peneliti pilih yaitu 
tema lingkunganku. Tema lingkunganku dipilih karena berkaitan 
dengan lingkungan yang anak lihat dalam kesehariannya. Maka dari 
itu peneliti mengemmbangkan model permainan yang sesuai dengan 
ingkungan sekitar anak.  
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3. Hasil Pengembangan Produk  
Kegiatan yang dilakukan pada tahap pengembangan produk antara 
lain sebagai berikut: 
a) Mengumpulkan Materi Gambar yang Dibutuhkan 
     Gambar yang digunakan oleh peneliti adalah gambar yang sesuai 
dengan tema yaitu gambar bilangan atau angka. Peneliti menggunakan 
gambar kartun yang identik dengan anak-anak, disamping itu peneliti 
juga menggunakan gambar asli dikarenakan untuk menggambarkan 
secara riil bentuk objek yang ada untuk mengurangi berbagai macam 
persepsi yang dimunculkan oleh anak. Peneliti juga menggunakan 
gambar dengan warna-warna yang cerah sehingga menarik bagi anak. 
Materi gambar yang digunakan antara lain : 
 
                                                                     
Gambar 3 Materi Gambar yang Digunakan dalam Alat Permainan 
Edukatif Rumah Kata 
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a) Mengumpulkan bahan yang digunakan 
1) Kertas ivory dan artpaper 
     Kertas ini digunakan untuk print out kartu warna alat 
permainan edukatif Rumah Kata. Kertas ini berukuran A3 dengan 
berat 310 gram. Kertas artpaper digunakan untuk mencetak buku 
petunjuk penggunaan. 
2) Kertas Stiker Crommo  
     Pada alat permainan edukatif Rumah Kata ini stiker digunakan 
untuk print-out gambar cover luar pada kotak kemasan, kotak 
huruf, kotak merah dan juga pada masing-masing bangun 
geometri, pada alat permainan edukatif Rumah Kata tersebut. 
3) Kayu Ringan  
Kayu yang digunakan adalah kayu ringan. Kayu ini sesuai 
untuk anak-anak karena tidak terlalu berat sehingga nyaman 
digunakan dalam permainan. Kayu dipergunakan dalam 
pembuatan bangun geometri, huruf abjad, kotak kemasan, kotak 
huruf, juga kotak warna dan juga cap bintang. 
b) Produksi Bangun Geometri dan Stiker pada Bangun Geometri 
Rancangan produk awal alat permainan edukatif ini terbuat dari 
kayu ringan berbentuk 3 dimensi berjumlah 20 buah. Kedua puluh  
bangun geometri tersebut bertuliskan angka 1 sampai 20. Bangun 
geometri kemudian diberi stiker angka pada tiap bangunnya. Stiker 
bangun geometri alat permainan edukatif didesain menggunakan 
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software coreldraw X4. Warna-warna yang digunakan dalam stiker 
alat permainan edukatif menggunakan warna-warna cerah. Stiker 
dicetak pada kertas cromo. Bangun geometri yang dproduksi ada lima 
jenis yaitu persegi, persegi panjang, lingkaran, setengah lingkaran dan 
segitiga. Kayu yang digunakan sebagai bahan bangun geometri tidak 
berserat sehingga aman bagi anak-anak. Kemudian bangun-bangun 
geometri tersebut dicat dengan cat yang aman bagi anak. Pada tiap 
bangun-bangun geometri tersebut ditempel stiker pada salah satu 
sisinya. 
 
 
 
 
 
       Gambar 4  Bangun Geometri dan Stiker Angka pada APE Rumah 
Kata 
 
c) Produksi Kartu Hukuman 
Pembuatan kartu hukuman menggunakan software coreldraw X4, 
dengan ukuran kartu 8 cm x 6cm. Kartu ini disebut sebagai kartu 
hukuman karena terdiri dari beberapa kartu berwarna warni, berisikan 
perintah yang harus dikerjakan oleh tim yang dinyatakan gugur. Kartu 
hukuman ini dicetak dengan menggunakan kertas ivory 310 gr. 
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Gambar 5 Kartu Hukuman Alat Permaian Edukatif 
Rumah Kata 
 
d) Produksi  Buku Petunjuk Permainan 
     Pembuatan buku petunjuk permainan menggunakan software 
coreldrawX4. Petunjuk penggunaan berukuran A5. dalam petunjuk 
penggunaan diberikan penjelasan mengenai tata cara bermain. Buku 
petunjuk ini dicetak dengan menggunakan kertas artpaper. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6  Buku Petunjuk Permainan pada alat permainan 
edukatif Rumah Kata 
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e) Produksi  Kotak Kemasan 
Kemasan berbentuk balok persegi panjang berukuran panjang 
43cm,  lebar 25 cm dan tinggi 25 cm. Kotak terbuat dari kayu, pada 
masing-masing sisi tercover dengan stiker chromo 
                    Kotak kemasan Rumah Kata        Stiker kotak kem 
                
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7 Kotak Kemasan dan Stiker pada Alat                                                                                                 
Permainan Edukatif Rumah Kata 
 
f) Produksi  Kotak Huruf dan Kotak Hukuman  
Kotak huruf dan kotak merah terbuat dari bahan kayu ringan yang 
digunakan sebagai tempat 26 keping huruf abjad dan 8 buah kartu 
hukuman. Masing-masing kotak memiliki desain stiker yang berbeda 
dan menarik. 
Kotak Huruf     Kotak Hukuman 
 
 
 
 
 
                        
    Gambar 8  Kotak Huruf dan Kotak Hukuman pada Alat       
Permainan Edukatif Rumah Kata 
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g) Produksi Huruf Abjad 
Huruf abjad pada alat permainan edukatif Rumah Kata terbuat dari 
bahan kayu ringan yang tidak berserat yang berjumlah dua puluh 
enam keping dengan warna yang berbeda-beda pada tiap hurufnya. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9 Huruf Abjad pada Alat Permainan Edukatif Rumah Kata 
h) Validasi Ahli Materi 
     Data diperoleh melalui penilaian angket dimana diakhir angket 
terdapat catatan/saran. Ahli materi dalam penelitian ini adalah dosen 
dari jurusan PGPAUD UNY yaitu Ika Budi Maryatun, M.Pd. 
Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh, peneliti akan mengetahui 
perlu tidaknya melakukan revisi pada alat permainan edukatif. Hasil 
penilaian dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
   Tabel 8 Hasil Data Penilaian Ahli Materi terhadap Aspek Pembelajaran 
Aspek Indikator Skor Kriteria 
Materi Kesesuaian materi dengan 
kurikulum TK kelompok 
B 
4.0 Baik 
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Tabel 9 Kategori Rentang Rata-Rata Validasi Ahli Materi 
 
 
 
 
 
Kesesuaian materi dengan 
karakteristik anak TK 
kelompok B 
5.0 Sangat Baik 
Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran TK 
kelompok B 
5.0 Sangat Baik 
Kesesuain materi dengan 
media yang 
dikembangkan 
4.0 Baik 
Kejelasan isi materi 4.0 Baik 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan dalam 
penyampaian materi 
4.0 Baik 
Kemenarikan isi materi 5.0 Sangat Baik 
Kemenarikan 
penyampaian materi 
4.0 Baik 
Penyajian Kemudahan pemahaman 
materi 
3.0 Cukup 
Permainan dapat 
menumbuhkan keaktifan 
anak terhadap teman dan 
keaktifan terhadap guru 
5.0 Sangat Baik 
Jumlah Skor 43 
Rerata Skor 4,3 
Kriteria Penilaian Sangat baik 
No Rentang rata-rata (X) Kategori  
1. X > 4,01 Sangat Baik 
2. 3,34 < X ≤   4,01 Baik 
3. 2,26 < X ≤  3,34 Cukup Baik 
4. 1,99 < X ≤  2,26 Kurang 
5. X ≤ 1,99 Sangat Kurang 
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Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian ahli 
materi secara keseluruhan jumlah skor 43 dengan nilai rata-rata X= 4,3 
setelah dikonversikan dalam kategori rentang rata-rata masuk dalam 
kriteria “Sangat Baik” 
1) Hasil Komentar  atau  Saran dari Ahli Materi  
    Setelah menilai alat permainan edukatif Rumah Kata, secara 
keseluruhan alat permainan edukatif sudah baik jika dilihat dari 3 syarat 
pembuatan alat permainan eduaktif yaitu syarat edukatif, teknis, maupun 
estetis. Ahli materi juga menyatakan bahwa alat permainan edukatif 
“Rumah Kata” siap untuk diuji coba ke lapangan. 
2)  Revisi Ahli Materi 
     Hasil dari angket ahli materi menyatakan bahwa, secara keseluruhan 
alat permainan edukatif “Rumah Kata” ini dari segi materi telah 
memenuhi syarat dan siap untuk diujicobakan ke lapangan dengan 
sedikit revisi produk, disini ahli materi memberi saran agar pada bagian 
kartu hukuman diganti dengan nama kartu merah agar anak tidak 
merasa terbebani dengan kata “hukuman”, serta pada semua cover 
depan pada kartu merah diganti dengan menggunakan background 
warna merah untuk menunjukkan lambang kartu merah.  
 
 
 
          
Sebelum revisi          Sesudah revisi 
Gambar 10 Revisi Kartu Merah pada Alat Permainan Edukatif  
Rumah Kata 
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c. Validasi Ahli Media 
     Data diperoleh melalui penilaian angket dimana di akhir angket terdapat 
catatan/saran. Ahli media dilakukan selama dua kali, ahli media dalam 
penelitian ini adalah dosen dari jurusan KTP UNY yaitu Bapak Estu 
Miyarso, M.Pd. Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh, peneliti akan 
mengetahui perlu tidaknya melakukan revisi pada alat permainan edukatif. 
Hasil penilaian dari ahli media dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
a) Penilaian Ahli Media Tahap I 
                   Tabel 10 Hasil Data Penilaian Ahli Media Tahap I 
No Aspek Indikator Skor Kriteria 
1 Fisik Jenis kayu yang digunakan 4.0 Baik 
Jenis kertas yang digunakan  5.0 Sangat Baik 
Kesesuaian ukuran media yang 
digunakan, tidak terlalu besar 
dan tidak terlalu kecil 
4.0 Baik 
Keawetan atau ketahanan alat 
permainan edukatif Rumah 
Kata 
4.0 Baik 
Keamanan bahan yang 
digunakan 
3.0 Cukup 
2 Desain 
Tampilan 
Kesesuaian huruf yang 
digunakan sesuai dengan 
karakter anak TK kelompok B 
4.0 Baik 
Kesesuaian ukuran huruf yang 
digunakan 
4.0 Baik 
Kesesuaian warana yang 
digunakan dengan karakteristik 
anak TK kelompok B 
4.0 Baik 
Keterpaduan warna dengan 
alat permainan edukatif Rumah 
Kata 
5.0 Sangat Baik 
Komposisi warna, gambar dan 
tulisan pada alat permainan 
5.0 Sangat Baik 
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edukatif Rumah Kata 
Kemenarikan warna pada 
kemasan (kotak kit Rumah 
Kata) 
4.0 Baik 
Kesesuaian ukuran angka yang 
digunakan 
4.0 Baik 
Kejelasan gambar yang 
digunakan 
3.0 Cukup 
Kesesuaian gambar dengan 
materi 
4.0 Baik 
Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik anak TK 
kelompok B 
5.0 Sangat Baik 
3 Penyajian Kesesuaian permainan dengan 
karakteristik anak TK 
kelompok B 
4.0 Baik 
Kemudahan penggunaan 
media 
4.0 Baik 
Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
3.0 Cukup 
Kepraktisan media (mudah 
isimpan dan dipindahkan) 
4.0 Baik 
Kemudahan dalam perawatan 4.0 Baik 
Permainan dapat 
meningkatkan keaktifan anak 
terhhadap media 
5.0 Sangat Baik 
Jumlah skor 86 
Rerata skor 4,09 
Kriteria Sangat Baik 
 
Tabel 11 Kategori Rentang Rata-Rata pada Validasi Ahli Media 
 
 
 
 
 
No Rentang rata-rata (X) Kategori  
1. X > 4,01 Sangat Baik 
2. 3,34 < X ≤   4,01 Baik 
3. 2,26 < X ≤  3,34 Cukup Baik 
4. 1,99 < X ≤  2,26 Kurang 
5. X ≤ 1,99 Sangat Kurang 
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Beberdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian ahli 
media secara keseluruhan jumlah skor 86 dengan rata-rata 4,09 setelah 
dikonversikan dalam tabel rentang rata-rata masuk dalam kriteria “Sangat Baik”. 
 
1) Hasil Komentar  atau  Saran  
     Setelah menilai alat permainan edukatif Rumah Kata secara 
keseluruhan alat permainan edukatif sudah baik dan menarik. Ahli media 
juga menyatakan bahwa alat permainan edukatif Rumah Kata siap untuk 
diuji coba ke lapangan dengan revisi sesuai saran. Ahli media memberikan 
saran yaitu:  
a) Urutan nomor dibuat lebih konsisten. 
b) Bentuk bangun geometri yang runcing lebih ditumpulkan. 
c) Desain grafis objek bergambar dibuat lebih sederhana. 
2) Revisi Ahli Media 
     Dari hasil evaluasi yang dilakukan dan saran yang diberikan ahli media 
terhadap alat permainan edukatif Rumah Kata ini, peneliti merevisi produk 
sesuai yang disarankan oleh ahli media yaitu : 
a) Urutan nomor dibuat lebih konsisten. 
Urutan nomor pada bangun geometri pada awalnya tidak konsisten 
atau tidak urut. Setelah disarankan oleh ahli media, peneliti mengganti 
dan mengubah urutan nomor pada bangun geometri menjadi lebih 
konsisten. 
 
101 
 
 
 
 
 
 
 
               Sebelum revisi                  Sesudah revisi 
      Gambar 11 Urutan Nomor pada Bangun Geometri 
 
b) Bentuk bangun geometri yang runcing lebih ditumpulkan. 
Bentuk bangun geometri pada awalnya masih sedikit terlihat runcing. 
Setelah mendapat saran dari ahli media, peneliti membuat bangun 
geometri yang awalnya runcing menjadi tumpul, agar tidak 
membahayakan bagi anak pada saat bermain. 
 
 
 
 
                               
           Sebelum revisi              Sesudah revisi 
Gambar 12 Bangun geometri diubah menjadi tumpul 
c) Desain grafis objek bergambar dibuat lebih sederhana. 
Desain background pada objek bergambar pada awalnya terlihat sangat 
rumit dan penuh. Setelah mendapat saran dan masukan dari ahli media 
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peneliti mengubah desain background pada objek bergambar menjadi 
lebih sederhana agar anak tidak merasa binggung saat melihat. 
 
 
 
    
                   Sebelum revisi                             Sesudah revisi      
                               
       Gambar 13 Objek Bergambar pada Rumah Kata 
b) Penilaian Ahli Media Tahap II 
No Aspek Indikator Skor Kriteria 
1 Fisik Jenis kayu yang digunakan 4.0 Baik 
Jenis kertas yang digunakan  5.0 Sangat Baik 
Kesesuaian ukuran media yang 
digunakan, tidak terlalu besar 
dan tidak terlalu kecil 
4.0 Baik 
Keawetan atau ketahanan alat 
permainan edukatif Rumah 
Kata 
4.0 Baik 
Keamanan bahan yang 
digunakan 
4.0 Baik  
2 Desain 
Tampilan 
Kesesuaian huruf yang 
digunakan sesuai dengan 
karakter anak TK kelompok B 
4.0 Baik 
Kesesuaian ukuran huruf yang 
digunakan 
4.0 Baik 
Kesesuaian warana yang 
digunakan dengan karakteristik 
anak TK kelompok B 
5.0 Sangat Baik 
Keterpaduan warna dengan 
alat permainan edukatif Rumah 
Kata 
5.0 Sangat Baik 
Komposisi warna, gambar dan 
tulisan pada alat permainan 
edukatif Rumah Kata 
5.0 Sangat Baik 
Kemenarikan warna pada 4.0 Baik 
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kemasan (kotak kit Rumah 
Kata) 
Kesesuaian ukuran angka yang 
digunakan 
4.0 Baik 
Kejelasan gambar yang 
digunakan 
5.0 Sangat Baik 
Kesesuaian gambar dengan 
materi 
5.0 Sangat Baik 
Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik anak TK 
kelompok B 
5.0 Sangat Baik 
3 Penyajian Kesesuaian permainan dengan 
karakteristik anak TK 
kelompok B 
4.0 Baik 
Kemudahan penggunaan 
media 
4.0 Baik 
Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
4.0 Baik  
Kepraktisan media (mudah 
isimpan dan dipindahkan) 
5.0 Sangat Baik 
Kemudahan dalam perawatan 5.0 Sangat Baik 
Permainan dapat 
meningkatkan keaktifan anak 
terhhadap media 
5.0 Sangat Baik 
Jumlah skor 94 
Rerata skor 4,47 
Kriteria Sangat Baik 
 
4 Uji Coba Lapangan Awal 
a. Pelaksanaan 
Setelah dinyatakan baik oleh ahli materi dan ahli media, alat 
permainan edukatif Rumah Kata ini baik digunakan untuk tahap 
selanjutnya yaitu uji coba lapangan awal. Data diperoleh dengan cara 
menguji cobakan kepada 3 orang anak kelompok B TK Pertiwi 
Tampirwetan, Candimulyo, Magelang dengan langkah sebagai berikut:  
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1) Persiapan sebelum uji coba pertama-tama peneliti meminta guru 
dan pendamping untuk membantu proses uji coba. Kemudian 
berkonsultasi tentang tata cara pelaksanaan uji coba.   
2) Proses pelaksanaan uji coba di dalam  kelas, peneliti mengenalkan 
alat permainan edukatif kepada anak kemudian menjelaskan cara 
permainannya. Anak terlihat antusias mendengarkan penjelaskan 
dari peneliti dan tidak sabar untuk memainkan alat permainan 
edukatif Rumah Kata tersebut. 
3) Peneliti membuat satu kelompok yang berjumalah 3 anak. Anak 
mulai bermain dengan didampingi pendamping untuk membimbing 
anak dalam bermain. 
4) Kelompok tersebut dinyatakan menang apabila berhasil menyusun 
semua bangun geometri sesuai dengan urutan angka dan warna 
yang tepat dengan waktu yang telah ditentukan.  
5) Hasil penilaian uji coba lapangan awal ini dijadikan bahan revisi 
alat permainan edukatif, yang kemudian alat permainan yang telah 
direvisi diuji cobakan ke lapangan utama.  
b. Hasil Data Uji Coba dari Instrumen Angket 
Berdasarkan uji coba lapangan awal diperoleh data dari angket 
yang telah dinilai oleh guru atau pendamping saat uji coba di TK 
Pertiwi Tampirwetan. Hasil dari angket dapat dilihat pada tabel 
berikut. 
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 Tabel 12 Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal  
No Aspek Indikator yang dinilai     Skor Kriteria 
1. Aspek 
Motorik 
Ketrampilan dalam menyusun 
bangun geometri sesuai dengan 
urutan dan waktu yang telah 
ditentukan. 
4.0 Sangat Baik 
Kerapihan dalam menyusun 
bangun gemetri 
3,3 Baik 
Ketrampilan dalam menjodohkan 
huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk sesuai 
dengan waktu yang telah 
ditentukan 
4.0 Baik 
Kerapihan dalam menjodohkan 
huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
3,3 Baik 
Menirukan gerakan  
menari sambil bernyanyi dengan 
berekspresi sesuai lagu yang 
dinyanyikan 
4.0 Baik 
 
Jumlah 18,6 Baik 
Rata-rata skor 3,72 
2. Aspek 
kognitif 
Menyebutkan bentuk-bentuk 
bangun geometri (lingkaran, 
persegi, segitiga, persegi panjang 
dan setengah lingkaran) dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik 
Menyebutkan huruf abjad a-z 
dengan benar 
4.0 Sangat Baik 
Menyebutkan warna yang ada 
pada bangun geometri dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik 
Menyebutkan angka yang ada 
pada bangun geometri dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik 
Mampu menyusun bangun 
geometri sesuai dengan urutan 
angka yang ditentukan 
4.0 Sangat Baik 
Mampu menyusun bangun 
geometri sesuai dengan urutan 
warna yang ditentukan 
4.0 Sangat Baik 
Mampu menjodohkan huruf 
dengan tepat sesuai dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
4.0 Sangat Baik 
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Mampu menyebutkan nama objek 
bergambar yang ditunjuk 
4.0 Sangat Baik 
Mampu membilang / menyebut 
urutan bilangan 1-20 dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik 
 Jumlah 36 
 Sangat Baik Rata-rata skor 4.0 
3. Aspek 
Bahasa 
Mampu memahami / menyimak 
perintah permainan yang 
dijelaskan oleh guru 
4.0  Sangat Baik 
Mampu memahami / menyimak 
aturan permainan yang dijelaskan 
oleh guru 
4.0 Sangat Baik 
Mengulang kembali kalimat 
sederhana yang disampaikan oleh 
guru  
3,6 Baik 
Bertanya kepada guru dengan 
kalimat yang benar 
3,6 Baik 
Berpartisipasi dalam percakapan 
sesama anggota kelompok selama 
permainan berlangsung 
3,6 Baik 
Menyebutkan kata-kata yang 
dikenal anak 
4.0 Sangat Baik 
Mengenal suara huruf awal dari 
benda / objek bergambar 
4.0 Sangat Baik 
Menceritakan kelompok gambar 
yang memiliki bunyi/huruf awal 
yang sama 
4.0 Sangat Baik 
Menirukan dan mengucapkan 
huruf a-z 
4.0 Sangat Baik 
Mampu membaca nama sendiri 4.0 Sangat Baik 
 Jumah 38,8 Baik 
Rata-rata skor 3,88 
4 Aspek  
Sosial dan  
Emosi 
Menunjukkan rasa percaya diri 
saat permainan berlangsung 
4.0 Sangat Baik 
Bersikap gigih / tidak mudah 
putus asa saat permainan 
berlangsung 
4.0 Sangat Baik  
Bersedia berbagi dan membantu 
teman satu kelompoknya saat 
permainan berlangsung 
3,6 Baik 
Bekerja sama dengan teman satu 
kelompoknya 
3,6 Baik 
Bersikap disiplin saat permainan 
berlangsung 
4.0 Sangat Baik 
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Mentaati peraturan yang berlaku 
dalam permainan 
4.0 Sangat Baik 
Merapikan kembali alat ermainan 
setelah selesai digunakan 
4.0 Sangat Baik 
 Jumlah 27,2 
Baik 
Rata-rata skor 3,88 
Jumlah keseluruhan 363 
Rata-rata 3,87 
Persentase 98 % 
Kriteria Baik 
 
Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata pada aspek motorik antara lain : 
a) Pada aspek motorik dengan skor rata-rata 3,72 anak berkembang 
sangat baik  kemampuan motoriknya, seperti pada ketrampilan dalam 
menyusun bangun geometri sesuai dengan urutan dan waktu yang 
telah ditentukan., ketrampilan dalam menjodohkan huruf dengan 
objek bergambar yang ditunjuk sesuai dengan waktu yang telah 
ditentukan kerapihan dalam menjodohkan huruf sesuai dengan objek 
bergambar serta dalam menirukan gerakan menari sambil bernyanyi 
dengan berekspresi sesuai lagu yang dinyanyikan. 
b) Namun pada indikator kerapihan dalam menyusun bangun gemetri 
dan kerapihan dalam menjodohkan huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk, anak masih perlu berlatih berkali-kali 
sehingga anak akan lebih rapi mampu menyusun bangun geometrid an 
menjodohkan huruf. 
Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata pada aspek kognitif antara lain: 
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a) Pada aspek kognitif dengan skor rata-rata 4.0 anak berkembang sangat 
baik kemampuan kognitifnya. Sehingga  pada aspek kognitif seluruh  
indikator yang ingin dicapai telah berjalan sesuai dengan tujuan yang 
ditentukan karena tidak adanya kendala baik dari media yang 
dikembangkan maupun dari anak yang menggunakannya. 
Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata pada aspek bahasa antara lain: 
a) Pada aspek bahasa dengan skor rata-rata 3,88 anak berkembang sangat 
baik  kemampuan bahasanya, seperti pada indikator mampu 
memahami / menyimak perintah permainan yang dijelaskan oleh guru, 
mampu memahami / menyimak aturan permainan yang dijelaskan 
oleh guru, menceritakan kelompok gambar yang memiliki bunyi/huruf 
awal yang sama menyebutkan kata-kata yang dikenal anak, mengenal 
suara huruf awal dari benda /objek bergambar, menirukan dan 
mengucapkan huruf a-z serta mampu membaca nama sendiri. 
b) Pada pada indikator mengulang kembali kalimat sederhana yang 
disampaikan oleh guru, bertanya kepada guru dengan kalimat yang 
benar, berprtisipasi dalam percakapan sesame anggota kelompok 
selama permainan berlangsung, anak masih perlu banyak bimbingan. 
Untuk mendorong anak bercerita pendamping memberikan 
pertanyaan-pertanyaan sesuai gambar untuk memotivasi anak 
bercerita. 
109 
 
Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata pada aspek sosial dan emosi antara lain: 
a) Pada aspek sosial dan emosi dengan skor rata-rata 3,88 anak 
berkembang sangat baik  kemampuan sosial dan emosinya, seperti 
pada indikator menunjukkan rasa percaya diri saat permainan 
berlangsung, bersikap gigih / tidak mudah putus asa saat permainan 
berlangsung, bersikap disiplin saat permainan berlangsung,  mentaati 
peraturan yang berlaku dalam permainan serta dalam merapikan 
kembali alat permainan setelah selesai digunakan.  
b) Namun pada aspek sosial dan emosi yang berkembang kurang baik 
pada indikator  bersedia berbagi dan membantu teman satu 
kelompoknya saat permainan berlangsung dan pada indikator  bekerja 
sama dengan teman satu kelompoknya, karena pada uji lapangan tim 
yang bermain memiliki masih memilik ego yang cukup tinggi 
sehingga pada kedua indikator tersebut masih belum bisa berkembang 
secara maksimal.  
     Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal, diketahui setelah 
menggunakan alat permainan edukatif Rumah Kata pada aspek motorik, 
kognitif, bahasa, sosial dan emosi anak berkembang sangat baik yaitu lebih 
dari skor 3,87 anak berkembang kemampuan motorik, kognitif, bahasa, 
sosial dan emosinya. Pada tahap uji coba lapangan awal dapat disimpulkan 
bahwa alat permainan edukatif Rumah Kata layak digunakan karena sesuai 
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dengan tujuan pengembangan alat permainan eduaktif, yaitu dapat 
mengembangkan aspek motorik, kognitif, bahasa, sosial dan emosi anak. 
5    Revisi Hasil Uji Coba 
     Revisi produk ini dilakukan berdasarkan hasil evaluasi dari uji coba 
lapangan awal. Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal anak tidak 
merasa kesulitan dan anak menikmati permainan saat menggunakan alat 
permainan edukatif, sehingga tidak ada bagian produk yang harus direvisi. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
     Dari hasil uji coba lapangan awal dilanjutkan dengan uji coba yang 
kedua yaitu uji coba lapangan utama, dengan subyek uji coba sebanyak  11 
anak kelompok B TK Pertiwi Tampirwetan, Candimulyo, Magelang 
dengan pelaksanaan sebagai berikut : 
a.  TK kelompok B TK Pertiwi Tampirwetan 
1) Proses pelaksanaan uji coba, peneliti mendemonstrasikan alat 
permainan edukatif kepada anak di depan kelas dengan dengan 3 
orang pendamping yang bermain terlebih dahulu, anak-anak 
memperhatikan langkah-langkah permainannya. Anak sangat 
antusias mendengarkan penjelaskan peneliti dan meminta untuk 
memainkan alat permainan edukatif  tersebut. 
2) Peneliti membagi 11 anak dalam 3 kelompok, yaitu tim A, tim B 
dan tim C.  1 tim berjumlah 3-4 anak. Permaian dilakukan secara 
bergantian. Tim yang pertama main ialah tim A dan tim B, karena 
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keterbatasan sumber daya penelii untuk mengamati, sehingga satu 
tim lainnya bermain setelah dua tim pertama selesai bermain. 
3) Dalam permainan pendamping selalu ikut mendampingi dan 
membantu mengarahkan apabila tim melakukan kesalahan pada 
saat permainan. 
4) Tim yang berhasil menyusun bangun geometri sesuai urutan angka 
dan warna yang benar, dan  sesuai dengan waktu yang telah 
ditentukan  adalah pemenangnya. Di akhir permainan semua 
anggota tim yang berhasil atau menang akan diberi reward berupa 
cap bintang di setiap tangan anggotan tim yang menang oleh 
peneliti maupun pendamping.   
b. Hasil Data Uji Coba Lapangan Utama 
Tabel 13 Hasil Uji Coba Lapangan Utama  
No Aspek Indikator yang dinilai  Skor Kriteria 
1. Aspek 
Motorik 
Ketrampilan dalam menyusun 
bangun geometri sesuai dengan 
urutan dan waktu yang telah 
ditentukan. 
4.0 Sangat Baik 
Kerapihan dalam menyusun 
bangun  geometri 
3,9 Sangat Baik 
Ketrampilan dalam menjodohkan 
huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk sesuai 
dengan waktu yang telah 
ditentukan 
4.0 Sangat Baik 
Kerapihan dalam menjodohkan 
huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
3,9 Sangat Baik 
Menirukan gerakan menari sambil 
bernyanyi dengan berekspresi  
sesuai lagu yang dinyanyikan 
4.0 Sangat Baik 
 Jumlah 19.8 Baik 
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Rata-rata skor 3,96 
2. Aspek 
Kognitif 
Menyebutkan bentuk-bentuk 
bangun geometri (lingkaran, 
persegi, segitiga, persegi panjang 
dan setengah lingkatan) dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik 
Menyebutkan huruf abjad a-z 
dengan benar 
4.0 Sangat Baik 
Menyebutkan warna yang ada 
pada bangun gemetri dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik 
Menyebutkan angka yang ada 
pada bangun geometri dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik 
Mampu menyusun bangun  
geometri sesuai dengan urutan 
angka yang ditentukan 
3,90 Baik 
Mampu menyusun bangun  
geometri sesuai dengan urutan 
warna yang ditentukan 
3,90 Baik 
Mampu  menjodohkan huruf 
dengan tepat sesuai dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
4.0 Sangat Baik 
Mampu menyebutkan objek 
bergaambar yang ditunjuk 
4.0 Sangat Baik 
Mampu membilang/menyebuut 
urutan bilangan 1-20 dengan 
benar 
4.0 Sangat Baik  
 Jumlah 35,72 
Baik 
Rata-rata skor 3,96 
3. Aspek 
Bahasa 
Mampu memahami / menyimak 
perintah permainan yang 
dijelaskan oleh guru 
4.0 Sangat Baik 
Mampu memahami/menyimak 
aturan permainan yang dijelaskan 
oleh guru 
4.0 Sangat Baik 
Mengulang kembali kalimat 
sederhana yang disampaikan oleh 
guru 
4.0 Sangat Baik 
Bertanya kepada guru dengan 
kalimat benar 
4.0 Sangat Baik 
Berpartisipasi dalam percakapan 
sesama anggota kelompok selama 
permainan berlangsung 
3,90 Baik 
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Menyebutkan kata-kata yang 
dikenal anak  
3,90 Baik 
Mengenal suara huruf awal dari 
benda/objek bergambar 
4.0 Sangat Baik 
Menceritakan kelompok gambar 
yang memiliki bunyi/huruf awal 
yang sama 
4.0 Sangat Baik 
Menirukan dan mgucapkan huruf 
a-z 
4.0 Sangat Baik 
Mampu  mambaca nama sendiri 4.0 Sangat baik 
 Jumlah  39,8 Baik  
Rata-rata skor 3,98 
4. 
Aspek 
Sosial dan 
Emosi 
Menunjukkan rasa percaya diri 
saat permainan berlangsung 
4.0 Sangat Baik 
Bersikap gigih/tidak mudah putus 
asa saat permainan berlangsung 
4.0 Sangat Baik 
Bersedia berbagi dan membantu 
teman satu kelompok saat 
permainan berlangsung 
3,90 Baik 
Bekerja sama dengan teman satu 
kelompoknya 
3,90  Baik 
Bersikap disiplin pada saat 
permainan berlangsung 
4.0 Sangat Baik 
Mentaati peraturan pada saat 
permainan berlangsung 
4.0 Sangat Baik 
Merapikan kembali alatpermainan 
setelah selesai digunakan 
4,0 Sangat Baik 
 Jumlah 27,8 
Baik 
Rata-rata skor 3,97 
Jumlah keseluruhan 1.356 
Rata-rata 3,98 
Persentase 97 % 
Kriteria baik 
 
Keterangan: 
Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata  pada aspek motorik antara lain : 
a) Pada aspek motorik dengan skor rata-rata 3,96 anak berkembang 
baik kemampuan motoriknya seperti ketrampilan dalam menyusun 
bangun geometri sesuai dengan urutan dan waktu yang telah 
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ditentukan, ketrampilan dalam menjodohkan huruf dengan dengan 
objek bergambar yang ditunjuk sesuai dengan waktu yang telah 
ditentukan serta pada saat menirukan gerakan menari sambil 
bernyanyi dengan berekspresi  sesuai lagu yang dinyanyikan. 
b) Namun pada indikator kerapihan dalam menyusun bangun  geometri 
dan kerapihan dalam menjodohkan huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk anak tidak terlalu berkembang, anak-anak 
masih tergesa-gesa dalam bermain jadi hasil dari menyusun bangun 
geometri dan dalam menjodohkan huruf masih belum rapi, jadi anak 
masih perlu belajar lagi. 
Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata  pada aspek kognitif antara lain : 
a) Pada aspek kognitif dengan skor rata-rata 3,96 anak berkembang 
sangat baik kemampuan kognitifnya seperti menyebutkan bentuk-
bentuk bangun geometri (lingkaran, persegi, segitiga, persegi 
panjang dan setengah lingkatan) dengan benar, menyebutkan huruf 
abjad a-z dengan benar,  menyebutkan warna yang ada pada bangun 
gemetri dengan benar , menyebutkan angka yang ada pada bangun 
geometri dengan benar, mampu  menjodohkan huruf dengan tepat 
sesuai dengan objek bergambar yang ditunjuk, mampu menyebutkan 
objek bergaambar yang ditunjuk serta mampu membilang/menyebut 
urutan bilangan 1-20 dengan benar. 
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b) Namun pada indikator  mampu menyusun bangun  geometri sesuai 
dengan urutan angka yang ditentukan  dan menyusun bangun  
geometri sesuai dengan urutan warna yang ditentukan , anak masih 
perlu sedikit bimbingan dari guru dengan cara mengulang kembali 
pengenalan-pengenalan angka dan warna secara terus menerus, 
sehingga anak akan lebih mengingat dan memahaminya. 
Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata  pada aspek bahasa antara lain : 
a) Pada aspek kognitif dengan skor rata-rata 3,98 anak berkembang 
sangat baik kemampuan motoriknya pada indikator mampu 
memahami / menyimak perintah permainan yang dijelaskan oleh 
guru,  memahami/menyimak aturan permainan yang dijelaskan oleh 
guru, mengulang kembali kalimat sederhana yang disampaikan oleh 
guru, bertanya kepada guru dengan kalimat benar,  mengenal suara 
huruf awal dari benda/objek bergambar,  menceritakan kelompok 
gambar yang memiliki bunyi/huruf awal yang sama , menirukan dan 
mgucapkan huruf a-z serta dalam mambaca nama sendiri.  
b) Namun pada indikator berpartisipasi dalam percakapan sesama 
anggota kelompok selama permainan berlangsung dan  menyebutkan 
kata-kata yang dikenal anak, kemampuan bahasa anak masih perlu 
dikembangkan lagi. Sehingga anak dapat menambah perbendaharaan 
bahasanya dan bersedia berpartisipasi dalam percakapan sesama 
anggota kelompok. 
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Hasil perkembangan anak saat memainkan alat permainan edukatif 
Rumah Kata  pada aspek sosial dan emosi antara lain : 
a) Pada aspek sosial dan emosi dengan skor rata-rata 3,97 anak 
berkembang  sangat baik kemampuan sosial dan emosinya seperti 
pada indikator menunjukkan rasa percaya diri saat permainan 
berlangsung, bersikap gigih/tidak mudah putus asa saat permainan 
berlangsung, bersikap disiplin pada saat permainan berlangsung,  
mentaati peraturan pada saat permainan berlangsung serta dalam 
merapikan kembali alatpermainan setelah selesai digunakan. 
b) Namun pada indikator bersedia berbagi dan membantu teman satu 
kelompok saat permainan berlangsung dan bekerja sama dengan 
teman satu kelompoknya, kemampuan sosial dan emosi anak masih 
perlu ditingkatkan sehingga anak akan memiliki jiwa sosial yang 
tinggi untuk saling berbagi dan bekerja sama dengan teman satu 
kelompoknya.  
     Berdasarkan uji coba lapangan utama di TK Pertiwi Tampirwetan, 
Candimulyo, Magelang, diketahui setelah menggunakan alat permainan 
edukatif Rumah Kata pada aspek motorik, kognitif, bahasa, sosial dan 
emosi anak berkembang sangat baik yaitu lebih dari rata-rata skor 3,97, 
anak yang dinilai berkembang kemampuan motorik, kognitif, bahasa, 
sosial dan emosinya. Pada tahap uji coba lapangan utama dapat 
disimpulkan alat permainan eduaktif Rumah Kata layak digunakan 
karena sesuai dengan tujuan pengembangan alat permainan eduaktif, 
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yaitu menghasilkan alat permainan edukatif yang baik untuk 
mengembangkan beberapa aspek motorik, kognitif, bahasa, sosial dan 
emosi anak. 
 
7. Revisi Produk Akhir 
     Hasil uji coba lapangan utama menyatakan bahwa alat permainan 
edukatif Rumah Kata bertema lingkunganku sudah baik digunakan dalam 
pembelajaran anak TK kelompok B, karena anak tidak merasa kesulitan 
dalam menggunakan alat permainan edukatif. Dan alat permainan ini 
dapat mengembangkan aspek motorik, kognitif, sosial dan emosi anak . 
Sehingga peneliti tidak perlu melakukan revisi produk. 
B. Pembahasan 
Penelitian pengembangan alat permainan edukatif yang dihasilkan dalam 
penelitian ini adalah produk alat permainan edukatif Rumah Kata yang layak 
untuk meningkatkan aspek kemampuan dasar motorik, kognitif, bahasa, sosial 
dan emosi anak TK kelompok B. Penelitian pengembangan ini dilakukan di 
TK Pertiwi Tampirwetan. Alasan peneliti melakukan penelitian dilokasi 
tersebut karena ada beberapa kendala dalam aspek kemampua dasar pada anak  
TK kelompok B. 
Kendala-kendala yang dialami beraneka ragam, mulai dari faktor internal 
maupun eksternal. Faktor internal atau faktor dari dalam diantaranya adalah 
anak masih pasif pada saat pmbelajaran di kelas, hal tersebut masih karena 
minimnya alat permainan edukatif yang ada di TK Pertiwi Tampirwetan, 
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pengembangan aspek kemamouan dasar yang kurang maksimal. Faktor 
eksternal atau faktor dari luar diantaranya adalah kurrangnya perhatian guru 
maupun orang tua terhadap kematangan bidang perkembangan anak diusia 
TK sehingga dalam mengoptimalkan kemampuan dasar anak kurang 
maksimal, fasilitas belajar anak kurang menarik bagi anak, terbukti dari sikap 
kebosanan yang ditunjukkan anak pada saat bermain alat permainan yang ada 
di TK Pertiwi Tampirwetan.  
Berdasarkan beberapa kendala yang telah dijelaskan diatas, peneliti 
mencoba memberikan solusi untuk mengatasi masalah tersebut dengan 
melakukan penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan dilakukan 
oleh peneliti dengan mengembangkan produk sebagai media bermain sambil 
belajar untuk anak TK kelompok B. Produk yang dikembangkan adalah alat 
permainan edukatif Rumah Kata untuk mengembangkan aspek kemampuan 
dasar motorik, kognitif, bahasa, sosial dan emosi.  
Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 
melalui beberapa tahapan guna mendapatkan penilaian, saran dan komentar 
sehingga alat permainan edukatif Rumah Kata yang dikembangkan layak 
untuk digunakan dalam mengembangkan aspek kemampuan dasar anak. Uji 
kelayakan produk tersebut terbagi ke dalam beberapa tahapan, yaitu: 1) tahap 
validasi ahli materi, 2) tahap validasi ahli media, 3) tahap uji coba lapangan 
awal, dan 4) tahap uji coba lapangan utama. Sebelum dilakukan validasi, 
terlebih dahulu dilakukan peninjauan oleh dosen pembimbing. Kemudian 
dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan komentar dari dosen pembimbing. 
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Setelah mendapat saran dari dosen pembimbing dilakukan tahap validasi dan 
uji coba terhadap produk hasil pengembangan. 
Pada tahap validasi materi, dosen ahli materi pembelajaran TK dari 
prodi PGPAUD FIP UNY yaitu ibu Ika Budi Maryatun, M.Si melakukan 
penilaian dan memberikan saran terkait aspek materi, aspek penyajian materi. 
Kegiatan validasi pada ahli materi hanya melalui 1 tahap. Pada tahap tersebut 
data hasil penilaian ahli materi diperoleh skor 43 dan masuk dalam kriteria 
Sangat Baik. Sehingga alat permainan edukatif Rumah Kata yang 
dikembangkan sudah layak untuk digunakan dan perlu dilakukan revisi sesuai 
saran dari validator yaitu ahli materi.  
Adapun perbaikan atau revisi yang dilakukan terhadap produk adalah 
sebagai berikut: 
1. Pada kartu hukuman diganti menjadi kartu merah agar anak tidak merasa 
terbebani dengan kata hukuman. 
2. Pada cover kartu hukuman diganti menjadi warna merah sesuai dengan 
nama kartu merah. 
Pada saat melakukan perbaikan yang telah disarankan oleh ahli materi, 
peneliti mengacu pada fungsi alat permainan edukatif menurut Badru Zaman 
(2006: 8-10) yang berpendapat bahwa fungsi alat permainan adalah untuk 
menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan. Pada dasarnya 
anak-anak menyukai kegiatan bermain, dengan menggunakan alat permaianan 
edukatif dan tanpa ada rasa penekanan pada diri anak. Oleh sebab itu situasi 
dan kondisi permainan yang menyenangkan akan menimbulkan rasa bahagia 
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dan rasa percaya diri anak. Maka dari itu untuk menghindari rasa tidak 
ketidakpercayaan diri anak dan menimbulkan kondisi permainan yang tidak 
menyenangkan karena anak merasa tertekan, kartu yang pada awalnya 
dinamakan kartu hukuman diganti menjadi kartu merah. Alasan kartu 
hukuman diganti menjadi kartu merah supaya anak merasa tidak terbebani 
pada saat mendapat kartu hukuman, karena kata hukuman dapat menimbulkan 
rasa takut pada anak dan menjadikan suasana permainan menjadi tidak 
nyaman.  
Pada tahap validasi media, dosen ahli media melakukan penilaian dan 
memberikan masukan terkait aspek tampilan, dan desain grafis gambar. 
Kegiatan validasi media dilakukan melalui 2 tahap. Data hasil penilaian media 
tahap I mendapatkan skor 86 dan ada beberapa indikator yang perlu  
mengalami perbaikan/revisi. Hasil penilaian ahli media pada semua aspek 
adalah 86 dan masuk dalam kriteria Sangat Baik. Sehingga alat permainan 
edukatif Rumah Kata yang dikembangkan sudah layak untuk digunakan dan 
perlu dilakukan revisi sesuai saran dari validator yaitu ahli media.  
Adapun perbaikan atau revisi yang dilakukan terhadap produk adalah 
sebagai berikut: 
1. Desain pada background objek bergambar dibuat lebih sederhana. 
2. Urutan nomor pada bangun geometri dibuat lebih konsisten. 
3. Bentuk bangun geometri yang runcing lebih ditumpulkan. 
Pada saat melakukan perbaikan yang telah disarankan oleh ahli media, 
peneliti mengacu pada ciri-ciri alat permainan edukatif yang baik menurut 
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Andang Ismail (2009: 146-149) yang berpendapat bahwa ciri-ciri alat 
permainan edukatif yang baik adalah desain yang mudah dan sederhana. Alat 
permainan edukatif untuk menumbuhkan kreativitas anak sebaiknya  
menggunakan desain, karena desain yang terlalu rumit akan menghambat 
kebebasan anak untuk berkreativitas. Yang paling penting ialat alat yang tepat 
sasaran edukatif, dan tidak terlalu terbebani akan kerumitan. Selain itu, 
menurut Andang Ismail, alat permainan edukatif yang baik yaitu alat 
permainan yang tidak membahayakan anak. Karena tingkat keamanan sebuah 
peralatan sangatlah membantu orang tua/ pendidik untuk mengawasi kegiatan 
anak. Maka dari itu, peneliti mengganti desain background awal yang tadinya 
rumit menjadi lebih sederhana, agar anak krativitas anak dalam berfikir dapat 
tumbuh dan alat permainan tersebut tepat sasaran. Selain itu, pada bagian 
penomeran pada bangun geometri yang awalnya tidak runtut dibuat menjadi 
lebih konsisten. Serta pada bagian bangun  geometri yang masih runcing, 
dibuat menjadi lebih tumpul agar tidak membahayakan anak sesuai dengan 
pendapat dari Andang Ismail (2009: 146-149).  
Sedangkan pada tahap II, penilaian semua aspek mengalami 
peningkatan. Data hasil penilaian ahli media pada seluruh aspek memperoleh 
skor 94 dan masuk dalam kriteria Sangat Baik. Sehingga alat permainan 
edukatif Rumah Kata yang dikembangkan telah layak untuk digunakan tanpa 
revisi, dan siap untuk diujicobakan kepada pengguna. 
Hasil pengembangan alat permainan edukatif yang didesain dengan 
prinsip dan fungsi alat permainan edukatif dalam pembelajaran tersebut 
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terbukti bisa dijadikan media yang layak sebagai alat permainan edukatif 
Rumah Kata untuk mengembangkaan aspek kemampuan dasar motorik,  
kognitif, bahasa, sosial dan emosi anak TK kelompok B. Hal ini didasarkan 
pada data yang terhimpun dari validasi ahli media dan materi serta dari uji 
coba yang dilakukan pada anak TK Pertiwi Tampirwetan kelompok B. 
Uji coba lapangan awal melibatkan 3 anak. Hasil uji coba lapangan 
awal mendapat total skor 353 dengan rata-rata skor 3,87 dikategorikan baik 
dan dipersentasikan sehingga didapatkan hasil 98 %. Sehingga dapat 
dikatakan alat permainan edukatif Rumah Kata “Layak” digunakan. Pada 
tahap uji coba lapangan awal, peneliti juga melakukan wawancara terkait 
kendala apa yang dialami anak saat menggunakan produk. Namun tidak 
ditemukan kendala yang berarti sehingga tidak dilakukan revisi terhadap 
materi maupun tampilan alat permainan edukatif Rumah Kata. 
Uji coba lapangan utama melibatkan 11 anak. Hasil uji coba lapangan 
utama mendapat total skor 1356 dengan rata-rata skor 3,98 dikategorikan baik 
dan dipersentasikan sehingga didapatkan hasil 97 %.  Pada uji coba lapangan 
utama, tidak ada masukan dari hasil uji coba lapangan utama, sehingga produk 
alat permainan edukatif Rumah Kata siap digunakan mengembangkan aspek 
kemampuan dasar motorik, kognitif, bahasa, sosial dan emosi.  
Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui validasi ahli 
materi, ahli media, serta anak-anak di TK Pertiwi Tampirwetan selaku 
pengguna produk, hasil pengembangan dinyatakan “layak” untuk digunakan 
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di TK kelompok B untuk mengembangkan aspek kemampuan dasar motorik, 
kognitif, bahasa, sosial dan emosi. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
     Penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan produk Alat Permainan 
Edukatif (APE) Rumah Kata untuk mengembangkan aspek kemampuan dasar 
motorik, kognitif, bahasa, sosial, dan emosi anak TK kelompok B. Secara 
keseluruhan produk alat permainan edukatif Rumah Kata dikategorikan layak untuk 
mengembangkan aspek kemampuan dasar motorik, kognitif, bahasa, sosial dan 
emosi di TK Pertiwi Tampirwetan kelompok B, Candimulyo, Magelang. 
 Hasil penelitian menunjukkan, (1) Dihasilkan alat permainan edukatif Rumah 
Kata yang layak untuk mengembangkan aspek kemampuan dasar anak di TK Pertiwi 
Tampirwetan kelompok B. (2) Alat permainan edukatif Rumah Kata yang 
dihasilkann terdiri dari dari 20 bangun geometri tiga dimenasi, dua puluh keping 
huruf abjad, dua puluh enam objek bergambar, cap bintang, serta dilengkapi dengan 
kartu merah apabila tim tidak dapat bermain sesuai dengan peraturan yang telah 
ditentukan. (3) Hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor keseluruhan 180 dan 
termasuk dalam kategori layak, sedangkan hasil validasi untuk ahli materi 
memperoleh skor keseluruhan  43 dan termasuk dalam kategori layak. (4) hasil 
pengamatan pada anak terhadap alat permainan edukatif Rumah Kata berdasarkan 
ujicoba kepada siswa yaitu pada uji coba lapangan awal dengan 3 subjek 
memperoleh prosentase sebesar 98% termasuk dalam kategori layak.  
Sedangkan pada uji coba lapangan utama dengan 11 subjek memperoleh 
prosentase sebesar 97%  termasuk dalam kategori layak. Hasil keseluruhan uji coba 
alat permainan edukatif Rumah Kata adalah layak.  
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B. Saran 
     Berdasarkan hasil penelitian pengembangan, telah menghasilkan alat 
permainan edukatif Rumah Kata yang baik untuk mengembangkan aspek 
motorik, kognitif, bahasa, sosial dan emosi anak TK kelompok B dalam 
proses pembelajaran, maka ada beberapa saran sebagai berikut: 
1. Saran penggunaan bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan atau 
menggunakan alat permainan edukatif Rumah Kata sebagai alat permainan 
yang dapat dikombinasikan dengan metode pembelajaran di kelas 
sehingga proses pembelajaran lebih bervariasi. Guru diharapkan terlebih 
dahulu membaca petunjuk penggunaan permainan agar permainan dapat 
berjalan dengan maksimal sehingga dapat mengembangkan kemampuan 
anak secara optimal.   
2. Saran penelitian selanjutnya bagi peneliti, diharapkan mengembangkan 
sebuah alat permainan edukatif baru yang lebih inovatif khususnya untuk 
anak TK kelompok B dengan menambah aspek kemampuan dasar anak 
yang belum ada dalam alat permainan edukatif Rumah Kata, yaitu aspek 
moral dan seni agar alat permainan edukatif yang digunakan dalam proses 
bermain sambil belajar di TK  lebih bervariasi dan dapat merangsang 
minat anak  untuk belajar.  
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Lampiran 1  
Daftar Kelas TK Pertiwi Tampirwetan Kelompok B 
 
No 
No 
Induk 
Nama 
 
Jenis Kelamin 
 
Umur 
1 1412 G. Artika Setia Felice P 5,9 
2 1413 Ramadhani Puji Astuti P 5,8 
3 1414 Syabilla Safa Methanica P 5,9 
4 1415 Sofian Lubis L 5,6 
5 1416 Kevin Aprilio Tandayu L 5,9 
6 1417 Daffa Rizal Chazid L 5,8 
7 1418 Angga Budi Prasetyo L 5,8 
8 1419 Acinta Naswa Putri P 5,7 
9 1420 Frisa Wahyu Ramadhani P 5 
10 1421 Febrian Winarko L 5,9 
11 1422 Mevy Audia Prameswari P 5,7 
12 1423 Oktaviani Nur Andini P 5,8 
13 1424 Muhamad Khoifan L 5,6 
14 1425 Andika Dwi Putra Pangestu L 5 
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Lampiran 2 
Matrik Program Semester TK Pertiwi Tampirwetan Kelompok B Tahun ajaran 2015/ 
2016 
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Lampiran 5 Angket Penilaian Ahli Materi & Ahli Media 
 
 
140 
 
 
 
 
141 
 
 
 
 
142 
 
 
 
 
143 
 
 
 
 
144 
 
 
 
 
145 
 
 
 
 
146 
 
 
 
 
147 
 
 
 
 
148 
 
Lam
 
 
149 
 
Lampiran 4 
Surat izin penelitian FIP 
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Lampiran 5 
Surat izin penelitian Kesbanglinmas Yogyakarta 
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Lampiran 6 
Surat izin Badan Penanaman Modal Daerah (BPMD) Semarang 
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Lampiran 9 
Surat rekomendasi penelitian KESBANGPOL Kab. Magelang 
 
 
154 
 
 
Lampiran 8 
Surat izin penelitian Badan Penanaman Modal dan Pelayanan Perizinan Terpadu 
(BPMPPT) Kab. Magelang 
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Lampiran 9 
Surat pernyataan telah melakukan penelitian di TK Pertiwi Tampirwetan 
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Lampiran 10 
Rubrik Penilaian Anak TK Kelompok B 
 
Aspek 
 
No Indikator Keterangan 
Motorik 1 Ketrampilan dalam menyusun 
bangun geometri sesuai dengan 
urutan dan waktu yang telah 
ditentukan. (10 menit ) 
(*) 
Tidak mampu menyusun 
dengan waktu yang telah 
ditentukan 
 
(**) 
Mampu menyusun dengan 
waktu > 10 menit 
 
(***) 
Mampu menyusun dengan 
waktu 10 menit 
 
(****) 
Mampu menyusun dengan 
waktu < 10 menit 
 
2 Kerapihan dalam menyusun 
bangun gemetri 
 
(*) 
Tidak dapat menyusun 
bangun geometri secara 
rapi 
 
(**) 
Mampu menyusun bangun 
geometri namun kurang 
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rapi 
 
(***) 
Mampu menyusun bangun 
geometri dengan rapi 
dengan dibantu teman 
kelompoknya 
 
(****) 
Mampu menyusun bangun 
geometri dengan sangat 
rapi  
 
3 Ketrampilan dalam menjodohkan 
huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk sesuai 
dengan waktu yang telah 
ditentukan (10 menit) 
(*) 
Tidak mampu 
mendojohkan huruf sesuai 
dengan objek bergambar 
yang ditunjuk 
 
(**) 
Mampu menjodohkan 5 
huruf sesuai dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
dengan waktu > 10 menit 
 
(***) 
Mampu menjodohkan 5 
huruf sesuai dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
dengan waktu 10 menit 
 
(****) 
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Mampu menjodohkan 8 
huruf sesuai dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
dengan waktu < 10 menit 
 
4 Kerapihan dalam menjodohkan 
huruf dengan dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
 
(*) 
Tidak dapat menjodohkan 
huruf secara rapi 
 
(**) 
Mampu menjodohkan 
huruf namun kurang rapi 
 
(***) 
Mampu menjodohkan 
huruf dengan rapi dengan 
dibantu teman 
kelompoknya 
 
(****) 
Mampu menjodohkan 
huruf dengan sangat rapi 
 
5 Menirukan gerakan menari sambil 
bernyanyi dengan berekspresi 
sesuai lagu yang dinyanyikan  
(*) 
Tidak dapat menirukan 
gerakan menari sambil 
bernyanyi  
(**) 
Anak hanya mampu 
menirukan beberapa 
gerakan menari saja 
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(***) 
Mampu menirukan gerakan 
menari sambil bernyanyi 
 
(****) 
Mampu menirukan gerakan 
menari sambil bernyanyi 
sesuai dengan lagu yang 
dinyanyikan dengan sangat 
bagus 
 
Kognitif 6 Menyebutkan bentuk-bentuk 
bangun geometri (lingkaran, 
persegi, segitiga, persegi panjang 
dan setengah lingkaran) dengan 
benar  
(*) 
Anak tidak mampu dalam 
menyebukan semua bangun 
geometri 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menyebut 1 bangun 
geometri dengan tepat 
(***) 
Anak hanya mampu 
menyebut 3 bangun 
geometri dengan tepat 
 
(****) 
Anak mampu menyebutkan 
semua bangun geometri 
dengan tepat 
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7 
 
Menyebutkan huruf abjad a-z 
dengan tepat 
 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyebutkan huruf abjad 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menyebutkan 5-10 huruf 
abjad dengan tepat 
 
(***) 
Anak mampu menyebutkan 
10-15 huruf abjad dengan  
tepat  
 
(****) 
Anak mampu menyebutkan 
semua (26) huruf abjad 
dengan tepat 
 
8 Menyebutkan warna (8 warna) 
yang ada pada alat permainan 
edukatif Rumah Kata 
 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyebutkan warna yang 
ada pada APE Rumah Kata 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menyebutkan 3 warna yang 
ada pada APE Rumah Kata 
dengan tepat  
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(***) 
Anak mampu menyebutkan 
3 – 6 warna yang ada pada 
APE Rumah Kata dengan 
tepat  
 
(****) 
Anak mampu menyebutkan 
semua (8) warna yang ada 
pada APE Rumah Kata 
dengan tepat 
 
9 Menyebutkan angka yang ada 
pada bangun geometri dengan 
benar 
(*) 
Tidak mampu menyebut 
angka yang ada pada 
bangun geometri 
 
(**) 
Hanya mampu 
menyebutkan 3 angka yang 
ada pada bangun geometri 
 
(***) 
Mampu menyebut 8 angka 
yang ada pada bangun 
geometri 
 
(****) 
Mampu menyebut angka 
yang ada pada bangun 
geometri dengan angat 
lancar 
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10 Mampu menyusun bangun 
geometri sesuai dengan urutan 
angka yang ditentukan 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyusun bangun geometri 
sesuai dengan urutan angka 
yang ditentukan 
 
(**) 
Anak mampu menyusun 
bangun geometri sesuai 
dengan urutan angka yang 
ditentukan dengan waktu 
lebih dari 10 menit 
 
(***) 
Anak mampu menyusun 
bangun geometri sesuai 
dengan urutan angka yang 
ditentukan dengan waktu 
10 menit  
 
(****) 
Anak mampu menyusun 
bangun geometri sesuai 
dengan urutan angka yang 
ditentukan dengan waktu 
kurang dari 10 menit 
 
11 Mampu menyusun bangun 
geometri sesuai dengan urutan 
warna yang ditentukan 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyusun bangun geometri 
sesuai dengan urutan warna 
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yang ditentukan 
 
(**) 
Anak mampu menyusun 
bangun geometri sesuai 
dengan urutan warna yang 
ditentukan dengan waktu 
lebih dari 10 menit 
 
(***) 
Anak mampu menyusun 
bangun geometri sesuai 
dengan urutan warna yang 
ditentukan dengan waktu 
10 menit 
 
(****) 
Anak mampu menyusun 
bangun geometri sesuai 
dengan urutan warna yang 
ditentukan dengan waktu 
kurang dari 10 menit 
 
12 Mampu menjodohkan huruf 
dengan tepat sesuai dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
(*) 
Anak tidak mampu 
menjodohkan huruf dengan 
tepat sesuai dengan objek 
bergambar yang ditunjuk 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menjodohkan kurang dari 8 
huruf dengan tepat sesuai 
dengan objek bergambar 
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yang ditunjuk 
 
(***) 
Anak mampu menjodohkan 
huruf 8 dengan tepat sesuai 
dengan objek bergambar 
yang ditunjuk 
 
(****) 
Anak mampu menjodohkan 
huruf dengan tepat sesuai 
dengan objek bergambar 
yang ditunjuk 
 
13 Menyebutkan nama/benda sesuai 
dengan objek yang ditunjuk oleh 
guru/pendamping permainan 
 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyebutkan nama/benda 
yang ditunjuk oleh guru/ 
pendamping permainan 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menyebutkan 2 
nama/benda sesuai dengan 
objek yang ditunjuk oleh 
guru/pendamping 
permainan 
(***) 
Anak mampu menyebutkan 
2 - 4 nama/benda sesuai 
dengan objek yang ditunjuk 
oleh guru/pendamping 
permainan 
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(****) 
Anak mampu menyebutkan 
semua nama/benda sesuai 
dengan objek yang ditunjuk 
oleh guru/pendaming 
permainan 
 
14 Membilang/menyebut urutan 
bilangan dari 1-20 dengan tepat 
 
(*) 
Anak tidak mampu dalam 
membilang/menyebut 
urutan bilang 
 
(**) 
Anak mampu 
membilang/menyebut 
urutan bilangan dari 1-10 
dengan tepat 
 
(***) 
Anak mampu 
membilang/menyebut 
urutan bilang  dari 1-15 
dengan tepat 
 
(****) 
Anak mampu 
membilang/menyebut 
urutan bilangan dari 1-20 
dengan tepat 
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Bahasa 15 Mampu memahami / menyimak 
perintah permainan yang 
dijelaskan oleh guru  
(*) 
Anak tidak dapat 
menyimak perintah 
permainan 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menyimak 1 perintah 
permainan 
 
(***) 
Anak mampu menyimak 1-
3 perintah permainan 
 
(****) 
Anak mampu menyimak 
semua perintah permainan 
 
16 Mampu memahami / menyimak 
aturan permainan yang dijelaskan 
oleh guru 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyimak aturan dalam 
permainan 
 
(**) 
Anak mampu menyimak 
satu aturan saja dalam 
permainan 
 
(***) 
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Anak mampu menyimak 
beberapa aturan dalam 
permainan 
 
(****) 
Anak mampu menyimak 
semua aturan dalam 
permainan 
 
17 Mengulang kembali kalimat 
sederhana yang disampaikan oleh 
guru 
 
(*) 
Anak tidak mampu dalam 
Mengulang kembali 
kalimat sederhana yang 
disampaikan oleh guru 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
Mengulang kembali beberapa 
kalimat sederhana yang 
disampaikan oleh guru 
 
(***) 
Anak dapat mengulang 
kembali kalimat sederhana 
yang disampaikan oleh guru 
 
(****) 
Mampu mengulang kembali 
kalimat sederhana yang 
disampaikan oleh guru 
dengan bahasa yang tepat 
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18 Bertanya kepada guru dengan 
kalimat yang benar 
 
(*) 
Anak tidak mampu bertanya 
kepada guru dengan kalimat 
yang benar 
 
(**) 
Anak hanya mampu bertanya 
satu pertanyaan  kepada guru 
dengan kalimat yang benar 
 
(***) 
Anak mampu bertanya 
kepada guru kurang dari 3 
pertanyaan dengan kalimat 
yang benar 
 
(****) 
Anak mampu bertanya lebih 
dari 3 pertanyaan kepada 
guru dengan kalimat yang 
benar 
 
19 Berpartisipasi dalam percakapan 
sesama anggota kelompok selama 
permainan berlangsung 
 
(*) 
Anak tidak mampu 
berpartisipasi dalam 
percakapan sesama anggota 
kelompok selama permainan 
berlangsung 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
berpartisipasi dalam 
percakapan hanya dengan 
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satu anggota kelompok 
selama permainan 
berlangsung 
 
(***) 
Anak mampu berpartisipasi 
dalam percakapan kepada 
beberapa anggota 
kelompok saja selama 
permainan berlangsung 
 
(****) 
Anak mampu berpartisipasi 
dalam percakapan kepada 
semua anggota kelompok 
selama permainan 
berlangsung dengan sangat 
lancar 
 
 
20 Menyebutkan kata-kata yang anak 
kenal/ketahui 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyebutkan kata-kata 
yang anak kenal/ketahui 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menyebutkan  kurang dari 
30kata yang anak 
kenal/ketahui dengan 
snagat lancar 
(***) 
Anak mampu menyebutkan 
170 
 
30-50 kata yang anak 
kenal/ketahui dengan 
snagat lancar 
 
(****) 
Anak mampu menyebutkan 
lebih dari 50 kata yang 
anak kenal/ketahui dengan 
snagat lancar 
 
21 Mengenal suara huruf awal dari 
benda / objek bergambar 
(*) 
Anak tidak mampu 
mengenal suara huruf awal 
dari benda / objek 
bergambar 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
mengenal kurang dari 3 
suara huruf awal dari benda 
/ objek bergambar 
 
(***) 
Anak mampu mengenal 3 
suara huruf awal dari benda 
/ objek bergambar 
 
 
(****) 
Anak mampu mengenal 
suara huruf awal dari benda 
/ objek bergambar  
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22 Menyebutkan kelompok gambar 
yang memiliki huruf/bunyi awal huruf 
yang sama 
 
(*) 
Anak tidak mampu 
menyebutkan kelompok 
gambar yang memiliki 
huruf/bunyi awal huruf 
yang sama 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
menyebutkan kurang dari 3 
kelompok gambar yang 
memiliki huruf/bunyi awal 
huruf yang sama 
 
(***) 
Anak mampu menyebutkan 
3-5 kelompok gambar yang 
memiliki huruf/bunyi awal 
huruf yang sama 
 
(****) 
Anak mampu menyebutkan 
lebih dari 5 kelompok 
gambar yang memiliki 
huruf/bunyi awal huruf 
yang sama dengan lancar 
 
23 Menirukan dan mengucapkan huruf 
a-z (26 huruf) 
(*) 
Anak tidak mampu 
Menirukan dan 
mengucapkan huruf a-z 
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(**) 
Anak hanya mampu 
menirukan dan 
mengucapkan  kurang dari 
10 huruf abjad a-z 
 
(***) 
Anak mampu menirukan 
dan mengucapkan  lebih 
dari  dari 10 huruf abjad a-z 
 
(****) 
Anak mampu Anak hanya 
mampu menirukan dan 
mengucapkan  seluruh  
huruf abjad a-z dengan 
sangat lancar 
 
24 Mampu membaca nama sendiri 
 
(*) 
Anak tidak mampu 
membaca nama sendiri 
 
(**) 
Anak mampu membaca 
nama sendiri dengan 
dibantu guru atau teman 
sebaya 
 
(***) 
Anak mampu membaca 
nama sendiri namun tidak 
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lancar 
 
(****) 
Anak mampu membaca 
nama sendiri dengan sangat 
lancar 
 
Sosial dan 
Emosi 
25 Menunjukkan rasa percaya diri saat 
permainan berlangsung 
(*) 
Anak tidak menunjukkan 
rasa percaya diri saat 
permainan berlangsung 
(**) 
Anak hanya percaya diri 
dalam permainan apabila 
teman nya juga ikut dalam 
permainan 
 
(***) 
Anak menunjukkan 
percaya diri namun dibantu 
dukungan oleh guru/ 
pendamping permainan 
 
(****) 
Anak sangat menunjukkan 
rasa percaya diri dan 
antusiasme saat permainan 
berlangsung 
 
26 Bersikap gigih / tidak mudah putus 
asa saat permainan berlangsung 
(*) 
Anak tidak bersikap gigih / 
tidak mudah putus asa saat 
permainan berlangsung 
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(**) 
Anak kurang bersikap gigih 
/ tidak mudah putus asa 
saat permainan berlangsung 
karena pengaruh teman 
yang juga tidak bersikap 
gigih 
 
(***) 
Anak bersikap gigih / tidak 
mudah putus asa saat 
permainan berlangsung 
apabila diperhatikan oleh 
guru 
 
(****) 
Anak sangat bersikap gigih 
/ tidak mudah putus asa 
saat permainan berlangsung 
 
27 Bersedia berbagi dan membantu 
teman satu kelompoknya saat  
permainan berlangsung 
(*) 
Anak tidak bersedia/ tidak 
beronteraksi dan bermain 
dengan teman sebaya 
 
(**) 
Anak bersedia bermain 
dengan teman sebaya 
namun tidak berinteraksi 
dengan teman sebayanya 
 
(***) 
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Anak mampu bermain 
dengan teman sebaya 
namun belum berinteraksi 
dengan baik 
 
(****) 
Anak bersedia bermain 
dengan teman sebaya dan 
berinteraksi dengan sangat 
baik dengan teman 
sebayanya  
 
28 Bekerja sama dengan teman 
sebaya atau teman satu 
kelompoknya 
 
(*) 
Anak tidak mampu bekerja 
sama dengan teman sebaya 
atau teman satu 
kelompoknya 
 
(**) 
Anak kurang mampu 
bekerja sama dengan teman 
sebaya atau teman satu 
kelompoknya 
 
(***) 
Anak mampu bekerja sama 
dengan teman sebaya atau 
teman satu kelompoknya 
namun kurang komunikatif 
 
(****) 
Anak mampu bekerja sama 
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dengan teman sebaya atau 
teman satu kelompoknya 
dengan sangat baik 
 
29 Bersikap disiplin dalam permainan  (*) 
Anak tidak mampu 
mentaati peraturan 
permainan/ tidak disiplin 
dalam permainan 
 
(**) 
Anak tidak mampu 
mentaati peraturan 
permainan namun sedikit 
disiplin 
 
(***) 
Anak mampu mentaati 
peraturan permainan 
namun masih belum 
disiplin 
 
(****) 
Anak mampu mentaati 
peraturan permainan / 
sangat disiplin 
 
 Mentaati peraturan yang berlaku 
dalam permainan  
(*) 
Anak tidak mampu 
mentaati peraturan 
permainan/ tidak disiplin 
dalam permainan 
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(**) 
Anak tidak mampu 
mentaati peraturan 
permainan namun sedikit 
disiplin  
(***) 
Anak mampu mentaati 
peraturan permainan 
namun masih belum 
disiplin 
 
(****) 
Anak mampu mentaati 
peraturan permainan / 
sangat disiplin 
 
30 Merapikan kembali alat permainan 
edukatif setelah selesai digunakan 
 
(*) 
Anak tidak dapat 
merapikan kembali alat 
permainan edukatif setelah 
selesai digunakan 
 
(**) 
Anak hanya mampu 
merapikan kembali 
beberapa alat permainan 
edukatif setelah selesai 
digunakan 
 
(***) 
Anak mampu merapikan 
kembali alat permainan 
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edukatif setelah selesai 
digunakan namun tidak rapi 
dan telliti 
 
(****) 
Anak dapat merapikan 
kembali alat permainan 
edukatif setelah selesai 
digunakan dengan sangat 
rapi dan teliti 
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